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A nivel universitario, los entornos personales de aprendizaje surgen como una 
alternativa para solventar las deficiencias de las plataformas de aprendizaje 
institucionales, al ser espacios educativos centrados en el estudiante y 
potenciados por las tecnologías de la información y comunicación, y que facilitan el 
aprendizaje informal. Sin embargo la mayoría de investigaciones publicadas se 
basan únicamente en el uso de ordenadores sin tomar en cuenta los contextos 
móviles ampliamente usados a nivel mundial. En este sentido, el objetivo del 
presente trabajo de investigación es diseñar, implementar y evaluar la integración 
de Entornos Personales de Aprendizaje Móviles (mPLE) en los procesos de 
enseñanza-aprendizaje en la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación de 
la Universidad Nacional de Chimborazo (Ecuador), con el fin de mejorar el nivel y 
la experiencia de aprendizaje en los estudiantes.  
Desde el punto de vista metodológico corresponde a un modelo de investigación 
mixto, donde se integra el enfoque cuantitativo y cualitativo para el tratamiento de 
la información. Así, en la parte cuantitativa se utilizan cuestionarios previamente 
validados, que se han aplicado a estudiantes de manera presencial y online, cuyos 
resultados han permitido comprobar las hipótesis de investigación planteadas. En 
la parte cualitativa se trabajó por medio de entrevistas realizadas en grupos 
focales para conocer las expectativas de los estudiantes acerca de la 
incorporación de los mPLE en su aprendizaje, así como las ventajas y desventajas 
de estas innovaciones. 
Los resultados muestran diferencias significativas en cuanto a los niveles del 
aprendizaje alcanzado entre quienes trabajaron con estos nuevos entornos 
educativos y quienes no lo hicieron, así como también sobre las percepciones de 
aprendizaje en términos de autonomía, flexibilidad, interacción y movilidad. En 
conclusión el diseño e implementación de los mPLE en el colectivo universitario 
estudiado incide positivamente tanto en sus niveles de aprendizaje como en las 
experiencias de aprendizaje percibidas. 
Palabras clave: aprendizaje electrónico, aprendizaje móvil, aprendizaje virtual, 





At the university level, personal learning environments emerge as an alternative to 
solve the shortcomings of institutional learning platforms. These educational 
spaces are student-centred, enhanced by information and communication 
technologies and facilitators of informal learning. However, the majority of existing 
literature based solely on the use of computers without taking into account the 
mobile contexts widely used worldwide. In this sense, the objective of this research 
is to design, implement and evaluate the integration of mobile Personal Learning 
Environments (mPLE) in the processes of teaching and learning in the career of 
Systems and Computer Engineering at the National University of Chimborazo 
(Ecuador) in order to improve the level and learning experience students. 
From a methodological point of view, this research applies a to a mixed research 
model in which a quantitative and qualitative approach for the treatment of 
information is integrated. So, in the quantitative part, questionnaires are used, the 
same as they have been previously validated. These questionnaires have been 
applied to students, both in person and online, whose results have led to verify the 
research hypotheses raised. In the qualitative part we worked through focus group 
interviews to learn first-hand the expectations of students about the incorporation of 
mPLE in their learning, as well as the advantages and disadvantages of these 
innovations. 
The results show significant differences between the learning levels reached by 
those who worked with these new educational environments and those who did 
not, as well as on perceptions of learning in terms of autonomy, flexibility, 
interaction and mobility. In conclusion, the design and implementation of mPLE in 
the university community where the research has been conducted, affects 
positively both their learning levels and learning experiences perceived. 
 
Keywords: eLearning, mobile learning, virtual learning, university education, 
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Capítulo 1.  Introducción 
	
Por medio del presente capítulo se pretende dar al lector1 una 
primera idea del trabajo de investigación realizado, para esto se 
describe de forma general el entorno tecnológico y académico a 
partir del cual se estudian los Entornos Personales de Aprendizaje 
móviles en contextos educativos universitarios, como una línea de 
investigación que propicie el uso de los dispositivos electrónicos 
con ese importante grado de personalización que ofrecen los PLE 
(Personal Learning Environments).  
Esto resulta importante estudiar ya que la adopción de los 
Sistemas de Gestión de Aprendizaje o LMS (Learning 
Management Systems) en las universidades no ha dado lo 
mejores resultados porque una buena parte del aprendizaje de los 
estudiantes se dan fuera de los entornos institucionales a través 
de las herramientas de la Web 2.0 gestionadas desde sus 
teléfonos inteligentes y/o tabletas. 
Después de esto se exponen las preguntas de investigación que 
se intentan resolver por medio del estado de la cuestión, partiendo 
de la necesidad de conocer la actual producción académica y 
científica respecto al tema de acuerdo al contexto tecnológico 
donde se investiga.  
Posteriormente, se presenta el entorno geográfico donde se 
realiza el trabajo de investigación, que corresponde a un contexto 
universitario latinoamericano particularmente de una universidad 
en Ecuador. 
El marco investigador y académico también se describe en este 
capítulo, donde se muestra la coherencia de esta tesis con las 
líneas de investigación tanto de la Universidad Nacional de 
																																																								
1	Nota: en este trabajo todos los términos utilizados en la forma del masculino genérico, serán aplicables 
a personas de ambos sexos.	
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Chimborazo donde se realiza la investigación, como del grupo de 
investigación GRIAL (GRupo de investigación en InterAcción y 
eLearning) de la Universidad de Salamanca dentro del cual se 
realiza esta tesis. 
De igual forma se presentan los objetivos y las hipótesis, así como 
una breve descripción de la metodología empleada en este 
trabajo de investigación, la misma que se detallada 
posteriormente en un capítulo específico. 
Finalmente se describe de manera resumida la estructura de la 
tesis y los capítulos en que va a dividirse. 




Los continuos avances relacionados a las Tecnologías de la Información y de las 
Comunicaciones (TIC) se han aplicado en diferentes sectores dentro de la 
sociedad, como es el caso de la medicina, la ingeniería, las telecomunicaciones, la 
astronomía, etc. Inclusive la tecnología ha llegado a la cotidianidad ciudadana, lo 
que ha permitido que se hable de las futuras ciudades inteligentes (Buchem & 
Pérez-Sanagustín, 2013), donde la tecnología estaría vinculada a un sinnúmero de 
procesos y actividades.  
Esto provoca cambios tanto en los procesos como en las formas de cómo se 
relacionan y se comunican las personas. Algunos pensadores (Castells, 2001; 
Evers, 2003) mencionan que desde hace un par de décadas se está viviendo en 
una sociedad llamada del conocimiento, como un paso adelante de aquella 
llamada de la información.  
En este sentido, para que esta nueva sociedad mantenga su dinámica y desarrollo 
se requiere contar con ciudadanos con un mayor nivel de conocimientos en todos 
los niveles. Ciudadanos que inclusive estén formados para realizar tareas 
inexistentes por ahora pero que las empresas y las organizaciones demandarán el 
día de mañana, como por ejemplo las funciones de un community manager 
(Marquina-Arenas, 2013; Moreno, 2014), puesto de trabajo hasta hace poco 
desconocido pero que a futuro podría ser incluido en las ofertas académicas de 
más de una universidad.  
Estos avances tecnológicos van más allá de lo logrado con los computadores 
personales (personal computer o PC), ya que ahora las mayores innovaciones se 
dan en el campo de los dispositivos electrónicos móviles como tabletas (tablets) y 
teléfonos inteligentes (smartphones). 
Así, las actuales tablets y smartphones incorporan cada vez mayores capacidades 
de procesamiento y almacenamiento de datos. Esto les permite mejorar sus 
funcionalidades para poder acceder a contenidos y recursos desde cualquier lugar 
y en cualquier momento, lo que ha motivado para que sean considerados como 
dispositivos de uso masivo en todo el mundo. Según la Unión Internacional de 
Telecomunicaciones - UIT (ITU- International Telecomunications Union) en su 
informe para el año 2015, se menciona que 96,8 habitantes de cada 100 tienen 
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suscripciones a teléfonos móviles y 43,4 habitantes de cada 100 usan Internet 
(International Telecommunication Union, 2015). 
Estas innovaciones tecnológicas también están presentes en los escenarios 
educativos (Berlanga, García-Peñalvo, & Sloep, 2010; García-Peñalvo, 2008b, 
2011), que no son los mismos desde hace unos años atrás, ya que la adopción de 
las nuevas tecnologías particularmente las relacionadas con la Web 2.0 (O’Reilly, 
2007) y los dispositivos electrónicos móviles han modificado la disponibilidad y la 
forma en que los estudiantes acceden a sus contenidos: textos, imágenes, libros, 
vídeos, documentales, noticias, etc. lo que además de facilitarles el acceso a estos 
recursos, ha cambiado la forma de relacionarse con otras personas de similares 
y/o de diferentes niveles educativos, ubicadas incluso en localizaciones 
geográficas distantes (Castañeda & Adell, 2013). 
Por otro lado, en casi todas las instituciones de educación superior actualmente es 
común encontrar plataformas educativas en su mayoría gestionadas a través de 
los Sistemas de Gestión de Aprendizaje o LMS, por ejemplo para el caso de 
España ya en el año 2009 el 91.78% de las universidades contaban con 
plataformas educativas basadas tanto en software libre como comercial (Prendes, 
2009), siendo Moodle la principal herramienta open source usada (Álvarez García, 
Paule Ruiz, Pérez Pérez, & Gutiérrez Menéndez, 2008; Llamas-Nistal, Caeiro-
Rodriguez, Castro, Plaza, & Tovar, 2011; Llamas-Nistal, Caeiro-Rodriguez, & 
Castro, 2011). 
En los países latinoamericanos también se evidencia un masivo número de sitios 
activos registrados en la plataforma Moodle (Moodle, 2016b), tanto para la gestión 
de cursos online o virtuales o como complemento a la docencia presencial y semi-
presencial donde se combinan las clases impartidas cara a cara con aquellas 
mediadas por computadores (Bonk & Graham, 2012), modalidad conocida como 
Blended Learning (García-Peñalvo, 2015a; Graham, 2006; Stockwell, Stockwell, 
Cennamo, & Jiang, 2015) y que de igual forma está presente en muchas 
instituciones de educación de todo el mundo. 
Sin embargo la contribución de este tipo de escenarios educativos a la mejora del 
aprendizaje de los estudiantes todavía está en evaluación, ya que la mayoría de 
estas implementaciones son utilizadas como simples repositorios de documentos 
digitales (García-Peñalvo, 2008a; García-Peñalvo & Seoane Pardo, 2015) que en 
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muchos casos solamente inundan de contenidos a los estudiantes. 
Así, una gran parte de estos entornos solamente replican de manera virtual la 
forma tradicional de llevar las clases, basándose en un plan de estudios específico 
e impartidos por uno o más instructores (Conde, 2012; Downes, 2005), sin tomar 
en cuenta los perfiles, estilos y necesidades de aprendizaje de los educandos, ni 
los reales requerimientos de esta sociedad del conocimiento. 
Por otro lado, se sabe que los procesos de aprendizaje tienen una dimensión 
individual, ya que cada ser humano es único, con sus propias limitaciones, 
fortalezas, intereses, capacidades y estilos de aprendizaje (Humanante-Ramos, 
García-Peñalvo, & Conde, 2015b), lo cual invita a reflexionar sobre los espacios 
personales donde el estudiante desarrolla y alcanza el conocimiento; espacios que 
se conocen en el campo científico y académico como Entornos Personales de 
Aprendizaje (Personal Learning Environments o PLE) (Johnson, Hollins, Wilson, & 
Liber, 2006; Attwell, 2007; Adell & Castañeda, 2010; Casquero, Portillo, Ovelar, 
Romo, & Benito, 2013) y aparecen como una alternativa válida para superar los 
limitantes encontrados en el uso de las plataformas institucionales en la educación 
superior.  
Si bien es cierto, como señalan algunos autores (Adell & Castañeda, 2010), estos 
escenarios de aprendizaje personal están presentes desde siempre, ya que 
reflejan la forma en que las personas realmente aprenden, pero hoy cobran mayor 
importancia por las inmensas oportunidades que abren las TIC al estudiante, al 
brindarles mayores posibilidades de acceso y personalización de los recursos de 
aprendizaje.  
Sin embargo las instituciones educativas, que a través de los LMS tienen gran 
parte del control del aprendizaje de sus estudiantes, desde un enfoque PLE pasan 
a tener un control mínimo, ya que sería el estudiante quien controla este proceso. 
Por lo que resulta importante replantear los escenarios educativos institucionales, 
de forma que permitan la integración de las herramientas y servicios que usan los 
estudiantes; donde se sienten cómodos aprendiendo. Esta integración debe 
permitirles interoperar entre herramientas institucionales o no, de modo que las 
comunicaciones entre ellas, sean transparentes para el usuario. Estos entornos 
tecnológicos institucionales se conocen como ecosistemas tecnológicos de 
aprendizaje (García-Holgado & García-Peñalvo, 2013). 
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En este punto, el trabajo del estudiante desde un enfoque PLE podría llevarse 
hacia los dispositivos móviles y aprovechar tanto las ventajas propias del 
aprendizaje móvil (Alonso de Castro, 2014; Sánchez-Prieto, Olmos-Migueláñez, & 
García-Peñalvo, 2014b), como la personalización del aprendizaje que aportan los 
PLE. Con lo cual también se daría un uso educativo a este tipo de dispositivos 
electrónicos que han ganado espacio principalmente en actividades de 
comunicación y ocio. 
Así, la integración de PLE y dispositivos móviles ha empezado a denominarse 
Entornos Personales de Aprendizaje móviles (mobile Personal Learning 
Environments o mPLE), encontrándose varios aportes académicos relacionados a 
esta línea de investigación y que contribuyen al desarrollo de la educación en 
países desarrollados (Attwell, Cook, & Ravenscroft, 2009; Conde, García-Peñalvo, 
Alier, & Piguillem, 2012; García-Peñalvo, Conde, & Del Pozo, 2013; García-
Peñalvo & Conde, 2014, 2015), sin embargo este tipo de innovaciones son de 
reciente introducción en el resto del mundo y particularmente en Ecuador país 
latinoamericano en donde se realiza esta investigación. 
No obstante, en Latinoamérica los gobiernos han orientado sus esfuerzos hacia el 
logro de una masiva accesibilidad de sus ciudadanos a las tecnologías, por 
ejemplo, en el Ecuador desde el año 2000 se ha definido como prioridad la 
dotación de infraestructura para el acceso universal a las TIC (Villatoro & Silva, 
2005).  
Para esto, el Gobierno Ecuatoriano promueve la integración de las TIC a través de 
varias estrategias formuladas en sus Planes de Desarrollo Nacional, denominados 
del Buen Vivir (SENPLADES, 2009, 2013), evidenciándose ya algunos resultados 
importantes que se traducen en un mayor acceso a las tecnologías, principalmente 
relacionadas con Internet y  las tecnologías móviles (INEC, 2012). 
En este sentido, resulta interesante aprovechar la infraestructura tecnológica con 
que cuentan actualmente los estudiantes universitarios, que cada día está en 
continua mejora, y orientarles hacia un uso educativo. Para ello es necesario 
facilitarles el desarrollo de entornos de aprendizaje, donde gracias a la 
disponibilidad de contenidos y la movilidad que brindan las TIC, puedan 
seleccionar las herramientas y la información de acuerdo a sus preferencias y 
necesidades educativas. Es decir, entornos donde no estén obligados a usar tal o 
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cual recurso digital desde la institución, sino que sean ellos quienes tengan la 
libertad de escoger aquellos donde se sientan más cómodos, pero con los que a 
su vez obtengan los mejores resultados.     
De acuerdo a lo anteriormente mencionado se considera importante estudiar la 
integración de los mPLE en la educación universitaria ecuatoriana, a través del 
diseño, implementación y evaluación de una propuesta de introducción de estos 
nuevos entornos tecnológicos educativos en una universidad ecuatoriana. De esta 
forma se aprovecharía el actual nivel de penetración de las tecnologías en los 
jóvenes universitarios (UIT, 2014) y como una alternativa que permita superar las 
limitaciones del uso de los LMS en las universidades, como se mencionó 
anteriormente. 
Esta idea, cobra importancia y se respalda en las actuales condiciones en cuanto 
al acceso a las tecnologías móviles e Internet en este país, que aunque difieren a 
las de otros países como por ejemplo España, pero no influyen en las expectativas 
que tienen tanto estudiantes como profesores universitarios acerca de la utilidad 
de estas tecnologías en el aprendizaje desde un enfoque PLE (Humanante-
Ramos, Conde, & García-Peñalvo, 2014; Humanante-Ramos, García-Peñalvo, & 
Conde, 2015c). 
La investigación sobre este tema implica varios aspectos, que deben ser 
estudiados desde su propio contexto. Por un lado se requerirá conocer el estado 
de la cuestión sobre el tema de los mPLE a nivel internacional y regional, con el fin 
de contar con el referente teórico que guie el desarrollo de la propuesta de 
introducción de los mPLE en la universidad ecuatoriana, desde la concepción 
hasta la validación de la misma. 
Por otro lado, se deberá estudiar la realidad tecnológica del grupo meta hacia el 
cual se orienta este trabajo, sus tendencias de uso, los niveles de acceso a 
determinadas tecnologías, etc. De modo que lo que se proponga en esta tesis sea 
factible de implementación y que a su vez pueda ser sostenible en el tiempo.   
Finalmente la presente tesis deberá ser validada en el contexto real de aprendizaje 
desde donde y para quien se investiga, con todos sus limitantes y oportunidades, 
para buscar así la objetividad y la aplicación práctica de este trabajo de 
investigación.  
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Para esto se plantean algunas preguntas de investigación a las que se dará 
respuesta durante el desarrollo de esta tesis, las mismas que se presentan a 
continuación: 
• ¿Cuáles son los actuales estudios, investigaciones y demás trabajos 
académicos y científicos acerca de los diseños e implementaciones de PLE 
que integren dispositivos móviles en contextos universitarios? 
• ¿Qué tecnologías y herramientas permiten personalizar y administrar el 
acceso a recursos, actividades y redes personales de aprendizaje de los 
estudiantes universitarios desde sus dispositivos móviles a través de un 
enfoque PLE? 
• ¿De qué forma acceden y usan los estudiantes de la carrera de Ingeniería 
en Sistemas y Computación en la Facultad de Ingeniería de la UNACH, sus 
dispositivos electrónicos móviles y las herramientas, servicios y recursos 
web 2.0, tanto en el entorno académico como personal? 
• ¿Se puede diseñar una propuesta técnica-metodológica que permita 
implementar los PLE móviles de los estudiantes de la carrera de Ingeniería 
en Sistemas y Computación en la Facultad de Ingeniería de la UNACH, 
aprovechando sus recursos disponibles? 
• ¿Cuál es el aporte de la implementación de esta propuesta en la mejora de 
los niveles y de las experiencias de aprendizaje de los estudiantes de la 
carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación de la Facultad de 
Ingeniería de la UNACH? 
1.2. Contextualización 
El presente trabajo de investigación se realiza en el contexto universitario del 
Ecuador, país perteneciente al continente americano ubicado en la región 
noroccidental de América del Sur, con una superficie de 283.561 km2 (kilómetros 
cuadrados) (IndexMundi, 2015), limitado al norte con Colombia, al sur y al este con 
Perú y al oeste con el océano Pacífico. Cuenta con una población de 16.401.658 
habitantes a diciembre del 2015, según datos diarios publicados por el Instituto 
Nacional de Estadísticas y Censos (INEC, 2015).  
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La educación superior ecuatoriana en la última década ha experimentado cambios 
sustanciales a raíz de la promulgación de la Nueva Constitución de la República 
del Ecuador (Asamblea Constituyente del Ecuador, 2008), base de la actual Ley 
Orgánica de Educación Superior (LOES) que tiene como objeto “… definir sus 
principios, garantizar el derecho a la educación superior de calidad que propenda a 
la excelencia, al acceso universal, permanencia, movilidad y egreso sin 
discriminación alguna” (Registro Oficial No. 298, 2010, Art. 2), para lo cual resulta 
inminente impulsar el desarrollo de la investigación científica, la innovación y el 
desarrollo tecnológico como vías para lograr el progreso regional y nacional.  
De igual forma es importante mencionar algunas estrategias del Gobierno del 
Ecuador formuladas en los “Planes Nacionales de Buen Vivir 2009-2013” 
(SENPLADES, 2009) y “2013-2017” (SENPLADES, 2013), documentos rectores 
de la Política Nacional del Ecuador y dentro de las cuales se respalda este 
proyecto de investigación. Estas estrategias son: “La transformación de la 
educación superior y transferencia de conocimiento a través de ciencia, tecnología 
e innovación” por ejemplo al aumentar el acceso a este nivel educativo y al 
garantizar la igualdad de oportunidades para todos y todas; en este sentido se 
destacan los programas de becas promovidos por la Secretaría Nacional de 
educación superior, Ciencia, Tecnología e Innovación (SENESCYT) para estudios 
de grado y posgrado en universidades tanto nacionales e internacionales como los 
programas: Becas de Convocatoria Abierta, Becas para Docentes Universitarios, 
Becas en Universidades de Excelencia, por mencionar algunos 
(http://programasbecas.educacionsuperior.gob.ec/), “La conectividad y 
telecomunicaciones para la sociedad de la información y el conocimiento” al 
mejorar principalmente el acceso de los ciudadanos a las Tecnologías de la 
Información y Comunicación (TIC) como se refleja en el continuo incremento de 
usuarios de teléfonos móviles y de suscripciones a planes de acceso a Internet 
desde los hogares (http://www.inec.gob.ec/sitio_tics2012/), el “impulsar políticas, 
estrategias, planes, programas o proyectos para la investigación, el desarrollo y la 
innovación (I+D+i) de tecnologías de información y comunicación (TIC)” donde se 
promueva la interacción entre universidades y sector productivo por medio de la 
investigación científica y tecnológica con el fin de satisfacer las necesidades de la 
población y el “democratizar el acceso al conocimiento, fortaleciendo los acervos 
de datos, la información científica y los saberes diversos en todos sus formatos, 
desde espacios físicos y virtuales de libre acceso, reproducción y circulación en 
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red, que favorezcan el aprendizaje y el intercambio de conocimientos” con lo cual 
se facilitaría la creación de espacios permanentes de aprendizaje no formal, los 
mismos que estarían al alcance de todas las personas gracias a la conectividad y 
accesibilidad que actualmente ofrecen las TIC. 
Para viabilizar estas políticas en el Ecuador existen actualmente 54 instituciones 
de educación superior entre Universidades y Escuelas Politécnicas (CEAACES, 
2013), con ofertas académicas de pregrado o postgrado o ambas en la mayoría de 
casos. 
Una de estas instituciones es la Universidad Nacional de Chimborazo (UNACH), 
que es una institución de educación superior pública cuyo nombre corresponde a 
la provincia andina donde está ubicada. La provincia de Chimborazo tiene como 
capital la ciudad de Riobamba que fue la primera ciudad fundada por los 
españoles en Ecuador en 1534 luego de la fundación de la República y donde se 
firmó la primera Carta Constitucional del país. Además, está localizada en el centro 
geográfico del país en la cordillera de los Andes, a 2.700 metros sobre el nivel del 
mar y a 165 km al sur de Quito, la actual capital de Ecuador.  
La Universidad Nacional de Chimborazo se crea según Ley Número 98 del 
Registro Oficial Suplementario Número 771 del 31 de Agosto de 1995 como una 
universidad autónoma, ya que hasta esa fecha y desde el 7 de enero de 1970 
había funcionado como extensión de la Facultad de Filosofía, Letras y Ciencias de 
la Educación de la Universidad Central del Ecuador. 
A día de hoy en la UNACH se cuenta con cuatro campus universitarios: Campus 
Norte como se puede ver en la Figura 1.1, Campus La Dolorosa, Campus Centro y 
Campus Guano en proceso de desarrollo; en los cuales se ofertan 32 carreras 
distribuidas en sus cuatro Facultades, las mismas que son: 1) Ciencias de la 
Educación, Humanas y Tecnologías, 2) Ciencias de la Salud, 3) Ingeniería y 4) 
Ciencias Políticas y Administrativas. Además cuenta con la Unidad de Formación 
Académica Profesionalizante y el Instituto de Posgrado (UNACH, 2014a).  
Según datos de la Unidad Técnica de Control Académico de la UNACH a 
diciembre del 2015, acuden a las aulas de esta universidad unos 8.000 estudiantes 
(UTECA, 2015) y unos 644 docentes aproximadamente. 




Figura 1.1 Fachada lateral Campus Norte UNACH 2015. Fuente propia 
	
1.3. Marco investigador y académico 
Esta Tesis Doctoral se enmarca dentro de las Líneas de Investigación 2014-2016 
de la Universidad Nacional de Chimborazo aprobadas según resolución No. 
00135-HCU-30-05-2014 del H. Consejo Universitario de la UNACH, 
específicamente dentro la línea de investigación de Informática en su parte 
pertinente acerca de las TICs (UNACH, 2014b). Líneas propuestas por el Instituto 
de Ciencia, Tecnología, Innovación y Saberes (ICITS) que es el ente responsable 
de la formulación, selección, priorización y ejecución de los programas y proyectos 
de investigación, así como su seguimiento, difusión y transferencia de resultados 
dentro de la mencionada universidad (ICITS, 2015).  
De igual forma esta investigación se realiza dentro del GRupo de Investigación en 
InterAcción y eLearning (GRIAL) de la Universidad de Salamanca, que es un grupo 
de investigación reconocido por la universidad y ahora Unidad de Investigación 
Consolidada UIC081 de la Junta de Castilla y León	 al cual pertenecen un amplio 
número de investigadores de diferentes áreas del conocimiento, en su mayoría con 
perfiles técnicos y pedagógicos, además de varios expertos en manejo de 
proyectos de aprendizaje electrónico o eLearning con formación en Humanidades 
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y Ciencias Experimentales entre otras (García-Peñalvo et al., 2012). 
Dentro de las líneas de investigación del Grupo GRIAL, esta investigación se 
encuadra con las “Tecnologías para el aprendizaje (plataformas LMS / LCMS 
[Learning Content Management System], ecosistemas eLearning, herramientas de 
autor, software educativo, estándares y especificaciones para eLearning, analítica 
de aprendizaje, MOOC [Massive Open Online Course], aprendizaje móvil o 
mLearning, PLE) (García-Peñalvo, 2016a), particularmente con aquellas 
investigaciones actualmente en desarrollo relacionadas con el mLearning, como el 
estudio de aplicaciones móviles con fines de educación médica (Briz-Ponce, 
Juanes-Méndez, & García-Peñalvo, 2014; Briz-Ponce & Juanes-Méndez, 2015; 
Briz-Ponce, Juanes-Méndez, García-Peñalvo, & Pereira, 2016), el desarrollo de 
aplicaciones de realidad aumentada y navegación peatonal para el aprendizaje del 
patrimonio histórico y cultural (Joo Nagata & García-Bermejo Giner, 2014; Joo 
Nagata, García-Bermejo Giner, & Martínez Abad, 2016) o el estudio de la 
aceptación de las tecnologías móviles por parte del profesorado (Sánchez-Prieto, 
Olmos-Migueláñez, & García-Peñalvo, 2014a, 2014b, 2016). Estos trabajos se 
orientan al aprovechamiento de la potencialidades del mLearning en áreas de 
específicas, sin embargo en la presente investigación se pretende aprovechar 
esas ventajas e integrar la personalización desde un enfoque PLE (Conde, García-
Peñalvo, Alier, & Piguillem, 2013; García-Peñalvo, Conde, Alier, & Casany, 2011; 
Humanante-Ramos, García-Peñalvo, & Conde, 2014; Joo Nagata, Humanante-
Ramos, Conde, García-Bermejo Giner, & García-Peñalvo, 2014). 
 
1.4. Objetivos  
El objetivo general de la presente Tesis Doctoral es: 
• Realizar el diseño, implementación y evaluación de la integración de 
Entornos Personales de Aprendizaje Móviles (mPLE) en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en la carrera de Ingeniería en Sistemas y 
Computación de la Universidad Nacional de Chimborazo (Ecuador), con el 
fin de mejorar el nivel y la experiencia de aprendizaje en los estudiantes. 
A continuación se presentan los objetivos específicos que buscan dar respuestas a 
Capítulo 1 – Introducción 
	
	 25 
cada una de las preguntas de investigación mencionadas anteriormente y que al 
ser cumplidos permitirán lograr el objetivo general.  
• Revisar el estado de la cuestión sobre los diseños e implementaciones de 
PLE que integren dispositivos móviles en contextos universitarios. 
• Seleccionar las tecnologías y herramientas que permitan desde un enfoque 
PLE, personalizar y administrar el acceso a recursos, actividades y redes 
personales de aprendizaje de los estudiantes universitarios desde sus 
dispositivos móviles. 
• Conocer los niveles de acceso y las preferencias de uso tanto de los 
dispositivos electrónicos móviles como de las herramientas, servicios y 
recursos web 2.0 por parte de los estudiantes de la carrera de Ingeniería en 
Sistemas y Computación de la Facultad de Ingeniería de la UNACH en su 
entorno académico y personal. 
• Diseñar una propuesta técnica-metodológica que permita a los estudiantes 
de la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación de la Facultad de 
Ingeniería de la UNACH implementar sus PLE móviles, aprovechando los 
recursos disponibles. 
• Implementar la propuesta técnica-metodológica para el desarrollo de los 
mPLE en un contexto real de aprendizaje. 
• Evaluar el aporte de los mPLE a la mejora de los niveles y de las 
experiencias de aprendizaje de los estudiantes de la carrera de Ingeniería 
en Sistemas y Computación de la Facultad de Ingeniería de la UNACH. 
A partir de los objetivos planteados, las hipótesis científicas o de trabajo a ser 
demostradas en esta Tesis Doctoral son las siguientes: 
• Hipótesis (sobre los niveles de aprendizaje): Los niveles de aprendizaje de 
los estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación en 
la Facultad de Ingeniería de la UNACH que usan los entornos personales 
de aprendizaje móvil (mPLE), son mayores que los niveles de aprendizaje 
de los estudiantes que no usan estos nuevos entornos tecnológicos. 
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• Hipótesis (sobre las experiencias de aprendizaje): Las experiencias de 
aprendizaje de los estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y 
Computación en la Facultad de Ingeniería de la UNACH que usan los 
entornos personales de aprendizaje móvil (mPLE), son mejores que las 
experiencias de aprendizaje de los estudiantes que no usan estos nuevos 
entornos tecnológicos. 
1.5. Metodología 
Este trabajo incluye una propuesta de innovación educativa a nivel universitario 
relacionada con la utilización de los dispositivos electrónicos móviles y las 
herramientas de la Web 2.0 para facilitar el diseño y gestión de los PLE de los 
estudiantes de la Universidad Nacional de Chimborazo (UNACH) en Ecuador.  
Se trabaja con una metodología centrada en el estudiante siguiendo un modelo de 
investigación mixto que integra el enfoque cuantitativo y cualitativo para el 
tratamiento de la información (Ary, Jacobs, & Razavieh, 1982; Buendía, 1992; 
Cardona, 2002; Corbetta, 2007; Sánchez Gómez, 2015).  
Se siguió un diseño secuencial cuantitativo mixto (CUAN-> cual), donde la 
investigación cuantitativa tuvo dos fases: la primera del tipo no experimental, 
trasversal y descriptiva para conocer el acceso y uso de los dispositivos y 
herramientas tecnológicas por parte de los estudiantes y la segunda que fue un 
diseño con grupo de control no equivalente y pretest para estudiar la incidencia de 
la implementación y uso de los mPLE en los niveles y experiencias de aprendizaje 
de los estudiantes universitarios participantes del trabajo de investigación.  
La parte cualitativa se trabajó por medio de un grupo focal para conocer de 
primera mano las expectativas que tienen los estudiantes acerca de la 
incorporación de los mPLE en su aprendizaje, así como las ventajas y desventajas 
de estas innovaciones, esto permitió para agregar validez a los resultados 
cuantitativos de la investigación.  
1.6. Estructura de la tesis 
Esta tesis se estructura en siete capítulos. El presente apartado corresponde al 
primero donde se realiza la introducción al tema investigado, su contextualización 
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y una síntesis del marco investigador, académico y metodológico, así como los 
objetivos y las hipótesis planteadas. Esto permitirá al lector tener un primer 
acercamiento al trabajo de investigación realizado. 
En el Capítulo 2 se muestra el fundamento teórico de lo que implica el aprendizaje 
en la sociedad actual. Esto incluye al eLearning en sus diversos tipos (mLearning, 
uLearning, etc.), así como sus posibles ventajas y desventajas; se describen los 
Sistemas de Gestión de Aprendizaje (Learning Management Systems o LMS) y su 
contribución a los procesos de formación; se aborda también la influencia de la 
Web 2.0 en la construcción social del conocimiento. Finalmente se hace un primer 
acercamiento a lo que son los Entornos Personales de Aprendizaje (Personal 
Learning Environments o PLE), sus definiciones y estructuras propuestas, tema 
que será tratado con mayor detalle en el capítulo siguiente. 
En el Capítulo 3 se presenta el análisis del estado del arte sobre los Entornos 
Personales de Aprendizaje Móvil (mobile Personal Learning Environments o 
mPLE), donde se describen los aportes científicos acerca de dispositivos móviles y 
PLE, también se mencionan los proyectos PLE en universidades que implican 
diseños de plataformas integradas y aquellos que usan solamente herramientas 
externas desde un enfoque más pedagógico. En la última parte de este apartado 
se mencionan los aportes teóricos y estudios donde se presentan experiencias de 
evaluación de estos nuevos entornos educativos sobre contextos reales de 
aprendizaje.  
En el Capítulo 4 se expone la metodología y el diseño de la investigación, 
utilizados para resolver el problema planteado. Aquí se describen las hipótesis 
estadísticas y de trabajo, así como las variables de investigación y su 
operativización, los instrumentos de recogida de información y las técnicas 
empleadas para el análisis de los datos. Se detalla también cual fue la población y 
la muestra seleccionada, así como las fases que se siguieron durante el estudio 
empírico. 
En el Capítulo 5 se describe la propuesta técnica-metodológica para el diseño e 
implementación de los mPLE en la universidad. Primeramente se propone una 
definición y un diseño de cómo se estructuraría el mPLE. Se incluye también el 
análisis de las tecnologías y herramientas necesarias para la gestión de los PLE 
desde los dispositivos móviles, siendo Android el sistema operativo móvil y AppYet 
la herramienta para el desarrollo de las aplicaciones móviles que para este trabajo 
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de investigación se consideran más adecuadas. Para esto fue necesario realizar 
un diagnóstico sobre el uso de Internet, servicios sociales y herramientas 
tecnológicas de los estudiantes de la carrera donde se realiza el trabajo de 
investigación, cuyos resultados se incluyen en este capítulo de forma resumida. En 
la última parte se describe la operativización de la propuesta en base a los 
contenidos de una asignatura específica impartida en la universidad.  
En el Capítulo 6 se presentan los resultados de la investigación, los cuales se 
organizan en dos partes: una que corresponde a los resultados cuantitativos y otra 
donde se describen las evidencias cualitativas. Así en la primera parte se empieza 
con un análisis descriptivo de la muestra para posteriormente exponer los 
resultados del pretest y del postest por medio de los estadísticos adecuados en 
base al tamaño muestral y a la naturaleza paramétrica de los datos, estos 
resultados permitieron analizar la validez de las hipótesis planteadas. Los 
resultados cualitativos recogieron las opiniones expresadas por los estudiantes 
durante el grupo focal y permitieron complementar los resultados cuantitativos. 
Por último, en el Capítulo 7 se exponen las conclusiones del trabajo en relación a 
los objetivos inicialmente planteados y a las preguntas de investigación. Estas 
conclusiones presentan las aportaciones de esta investigación a las líneas de 
investigación sobre PLE y mLearning y por ende a la investigación educativa a 
nivel universitario. Se presenta también las líneas de trabajo futuras y la evidencias 
que se han generado en la comunidad académica por medio de ponencias en 
congresos internacionales y a través de publicaciones en revistas científicas.  
Como información complementaria se adjunta las referencias bibliográficas en las 
cuales se apoya y sustenta esta investigación, así como diez anexos que detallan 
algunas cuestiones descritas en el documento como: los instrumentos empleados 
en la parte empírica, el plan de estudios de la asignatura sobre el cual se 
implementó la propuesta, las tablas y gráficas de los resultados del estudio 
empírico, etc. Estos documentos podrán ser consultados en caso de que el lector 
requiera profundizar sobre algún tópico específico.  
1.7. Conclusiones 
La aplicación de las TIC en casi todas las actividades del ser humano es una 
realidad y existen disciplinas  donde se evidencia un mejor aprovechamiento que 
en otras. La educación no está exenta de tal influencia, ya que actualmente las 
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tecnologías son parte de los procesos de aprendizaje tanto formales como 
informales y su aplicación genera algunas consideraciones importantes a tomarse 
en cuenta: 
• La sociedad actual llamada del conocimiento requiere contar con personas 
cada vez más y mejor capacitadas, que convivan y contribuyan a su desarrollo. 
Para esto no son suficientes los conocimientos adquiridos durante las carreras 
universitarias, ya que los nuevos profesionales deben desarrollar capacidades 
de aprendizaje constante, que les permita actualizarse y adaptarse durante su 
ejercicio profesional. 
• Se evidencian esfuerzos por parte de las Instituciones de Educación Superior 
por integrar las TIC en sus actividades académicas. Actualmente una de las 
prácticas tecnológicas más extendidas en las universidades, es la 
incorporación de los LMS como complementos a las clases presenciales o 
como instrumentos de gestión de aprendizaje en modalidades semi-
presenciales, virtuales o en línea. Estas prácticas son válidas y han generado 
importantes resultados pero no todos los que se hubiera deseado, ya que estas 
plataformas institucionales no gestionan completamente las actividades de 
aprendizaje de sus estudiantes. 
• Los avances tecnológicos que mayores niveles de penetración tienen en los 
jóvenes universitarios son los relacionados con el uso del Internet y de los 
dispositivos electrónicos móviles. El primero, al disponer a una gran cantidad 
de recursos y herramientas de la llamada Web 2.0, que permiten no solo 
consumir contenidos sino también generarlos, además de dotarles de potentes 
herramientas de comunicación. El segundo, gracias a las mayores capacidades 
de procesamiento y almacenamiento que hoy en día incorporan los dispositivos 
móviles, que les han convertido en dispositivos de uso diario, desde donde los 
estudiantes pueden realizar muchas tareas y actividades que antes solamente 
eran posibles a través de los ordenadores. 
• De igual forma, la cada vez mayor disponibilidad de herramientas, servicios y 
contenidos digitales de fácil acceso a los estudiantes desde sus dispositivos 
móviles, permiten que tengan la libertad de escoger aquellos que les resultan 
más interesantes, ya sea por el tipo de contenidos, por sus formatos o por el 
estilo de aprendizaje de cada individuo.  
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• En estos contextos mediados por las tecnologías, la personalización del 
aprendizaje de las personas resulta fundamental, ya sea para responder de 
mejor forma a las reales necesidades del estudiante, como también para hacer 
un mejor uso de los recursos tecnológicos (redes, contenidos, herramientas, 
etc.) en las instituciones de educación y poder complementar el trabajo que se 
desarrolla a través de los LMS. 
Al analizar estas innovaciones educativas por regiones geográficas, de una 
primera revisión de la literatura, se observa que, en Latinoamérica las iniciativas de 
este tipo, desarrolladas en universidades son de reciente introducción y son pocos 
los trabajos de investigación realizados al respecto. Como sucede en Ecuador, 
país donde el Gobierno Nacional ha adoptado una serie de políticas y proyectos 
para incorporar las TIC en varias áreas estratégicas, donde una de ellas es la 
educativa. Particularmente, los avances reflejan un incremento en el nivel de 
acceso a Internet y a teléfonos móviles, muchos de ellos smartphones y que bien 
pueden ser aprovechados con fines de aprendizaje. 
Así, es necesaria la integración de los dispositivos móviles en el aprendizaje 
personalizado de los estudiantes universitarios. Para esto resulta importante 
investigar la adopción de estas tecnologías desde sus propias realidades, a través 
del desarrollo y validación de estos entornos educativos en contextos reales de 
aprendizaje y en este caso particular, dentro de la universidad ecuatoriana. 
En el siguiente capítulo se analizarán los principales fundamentos teóricos del 
aprendizaje en la sociedad actual, donde el aprendizaje electrónico está 
evolucionando continuamente, desde un aprendizaje basado en Internet (LMS, 
Web 2.0, PLE, etc.) hacia entornos que buscan la integración de plataformas y 




Capítulo 2.  El Aprendizaje en la Sociedad 
Actual 
Durante este capítulo se abordan los principales temas 
relacionados con el aprendizaje en la sociedad actual sobre los 
cuales la comunidad académica y científica ha orientado sus 
esfuerzos, con el objetivo de aprovechar las continuas 
innovaciones de las TIC en la educación.  
Así, se empieza con la descripción de algunas características de 
la Sociedad del Conocimiento, los requerimientos en la formación 
de los actuales y futuros ciudadanos y profesionales, para 
evidenciar la inminente necesidad de repensar las formas de 
propiciar el aprendizaje, donde necesariamente se tendrá que 
integrar y valorar lo que ocurre en los entornos informales y no-
formales (García-Peñalvo & Griffiths, 2014; Griffiths & García-
Peñalvo, 2016) donde se relacionan los estudiantes y que hoy 
están siendo potenciados gracias a las TICs. 
Para esto se describe lo que es el eLearning, sus tipos así como 
sus ventajas y desventajas. Se aborda también el tema de los 
Sistemas de Gestión de Aprendizaje (SGA), como plataformas 
educativas ampliamente implantadas en los contextos 
universitarios actuales; su evolución y los beneficios y problemas 
identificados hasta el momento. 
Por otro lado se detalla el aporte de Internet y particularmente de 
las herramientas Web 2.0 hacia una construcción social del 
conocimiento y las posibles teorías de aprendizaje que respaldan 
estas innovaciones.  
Finalmente se presenta el idea de Entornos Personales de 
Aprendizaje (PLE Personal Learning Environments), con algunas 
definiciones y sus características principales, sin embargo la 
temática de PLEs es estudiada con un mayor nivel de detalle en el 
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Capítulo 3 de esta tesis a través de una revisión sistemática de la 
literatura (Systematic Literature Review o SLR). 




En la sociedad actual donde las actividades económicas asociadas a la producción 
del conocimiento ganan espacio, frente a aquellas relacionadas con la producción 
de bienes materiales Drucker (1994), la adquisición de competencias y destrezas 
destinadas al manejo y gestión eficiente de la información resulta fundamental. 
Para lo cual la contribución de las TIC en el desarrollo de nuevas formas de 
aprender que posibiliten el desarrollo de estas competencias y destrezas ha sido y 
es muy importante.  
En este sentido desde hace unas décadas, la utilización de los recursos y servicios 
digitales en actividades educativas ha dado lugar a lo que actualmente se conoce 
como eLearning (García-Peñalvo, 2005; García-Peñalvo & Seoane Pardo, 2015), 
el mismo que ha evolucionado de la mano de los avances de la informática y de 
las telecomunicaciones. 
Si bien se registran las primeras evidencias del uso de ordenadores en actividades 
de aprendizaje a través del uso de software educativo, programas tutoriales y 
multimedia, pero es con el desarrollo de la Web (Berners-Lee, Dertouzos, & 
Fischetti, 2000) donde se marca un antes y un después en la evolución del 
eLearning (García-Peñalvo, 2005). 
Por otro lado, el uso de recursos informáticos específicos para el aprendizaje 
(dispositivos móviles, videojuegos, etc.), así como la adopción de tal o cual 
orientación metodológica, permiten clasificar al eLearning.  
Así, en los últimos años, los tipos de eLearning más investigados y publicados son: 
el aprendizaje móvil (Ally, 2009; Conde, 2007; Sánchez-Prieto, Olmos-Migueláñez, 
& García-Peñalvo, 2014b), cuando se utilizan los dispositivos electrónicos móviles 
en actividades educativas; el aprendizaje ubicuo (Conde, Muñoz, & García-
Peñalvo, 2008b; Villa, Tapia, & López, 2010), cuando se aprovecha las ventajas 
del aprendizaje móvil hacia un aprendizaje más activo y adaptivo; el aprendizaje 
basado en juegos (Papastergiou, 2009; Divjak & Tomić, 2011), y el aprendizaje 
colaborativo (Onrubia, Colomina, & Engel, 2008; Sotomayor García, 2010), cuando 
el aprendizaje se apoya en herramientas de colaboración como redes sociales.  
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A nivel universitario, el eLearning ha ganado espacio, debido al uso casi 
generalizado de plataformas webs institucionales, donde los contenidos de 
aprendizaje están estructurados a través de cursos virtuales y son gestionados por 
medio de los SGA.  
En estas plataformas los estudiantes acceden a contenidos educativos, realizan 
actividades de aprendizaje virtual, interactúan de manera síncrona y asíncrona, y 
en algunos casos inclusive son evaluados por medio de estos recursos.  
De forma paralela a la aplicación de estas innovaciones, los estudiantes han 
encontrado en las herramientas web 2.0 (O’Reilly, 2007) un espacio idóneo donde 
interactuar de forma más natural, inclusive con fines educativos. Gracias al buen 
uso de estas herramientas los estudiantes ya no son solo consumidores de 
recursos, sino también creadores y evaluadores de contenidos. 
En este sentido, el aprendizaje en la sociedad actual está influenciado por varias 
herramientas y recursos digitales, tanto institucionales como personales, de 
aplicación formal o informal; los mismos que enriquecen los entornos donde las 
personas aprenden. 
Sin embargo, desde el lado de la gestión, las universidades que a través de las 
plataformas institucionales lograron tener un importante control del proceso de 
aprendizaje de sus estudiantes, actualmente con los entornos personales de 
aprendizaje (PLE) tienen control mínimo, ya que es el estudiante quien protagoniza 
su aprendizaje (Adell & Castañeda, 2010; Casquero, Portillo, Ovelar, Benito, et al., 
2010; Conde, 2012). De esta forma, el aprendizaje a nivel universitario no se 
produce solamente dentro de las instituciones, sino a través de la llamada 
construcción social del conocimiento basada en el uso de herramientas web 2.0. 
Por tal razón las instituciones de educación superior con el fin de no perder el 
control de la gestión de los procesos educativos, han orientado sus esfuerzos al 
desarrollo de ecosistemas de aprendizaje (Chang & West, 2006; García-Holgado & 
García-Peñalvo, 2013; Llorens-Largo et al., 2014), donde se integren tanto las 
herramientas y recursos institucionales, como aquellos usados por los estudiantes 
en su aprendizaje personal, de modo que se logre garantizar el flujo de 
información entre los diferentes entornos tecnológicos, pero a su vez con un 
importante grado de personalización de los mismos.  
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Desde el lado del estudiante, el diseño y desarrollo de los entornos personales de 
aprendizaje deben ser potenciados y valorados, y más aún aprovechar la masiva 
adopción de las tecnologías móviles tanto dentro como fuera de las aulas.  
	
2.2. Contextualización 
El siglo XXI se presenta como una época donde las demandas de aprendizaje no 
solamente quedan resueltas por lo que ofrecen las instituciones educativas, sino 
que la formación del nuevo ciudadano se presenta como un proceso integral sin 
limitaciones de tiempo ni de lugar y donde necesariamente está vinculada toda la 
sociedad (Ruiz Durán, 1997). 
En este sentido el reto de la educación y particularmente de la educación superior 
es tomar en cuenta algunos elementos claves que son propios del momento 
tecnológico que se vive y que no podrían pasarse por alto si se quiere garantizar 
una adecuada formación de los nuevos profesionales.  
Por un lado están las características del nuevo aprendiz en esta sociedad del 
conocimiento (llamada así por algunos pensadores), donde la búsqueda de ideas, 
servicios y comunicación ocupa mayoritariamente la atención de la gente en lugar 
de la producción de cosas. Para que esto ocurra según Bell (1976), la producción 
de conocimiento en términos de ciencia, tecnología, investigación y desarrollo 
juega un papel preponderante. 
Así también Peter Drucker (1994) menciona que los trabajadores del conocimiento 
serán quienes impriman carácter, liderazgo y perfil social para esta emergente 
sociedad del conocimiento, donde el principal recurso será el conocimiento sobre 
el capital y la mano de obra. En este contexto la información y el conocimiento 
tienen que fluir apoyados en la informática y en la electrónica, en un mundo 
globalizado o en una sociedad en red como la llama Castells (2001).  
Según Andy Hargreaves (2003) la sociedad del conocimiento tendría tres 
dimensiones, como se muestra en la Figura 2.1, donde la primera tiene que ver 
con la educación, la técnica y la ciencia cuya sinergia garantizaría un inminente 
desarrollo. La segunda dimensión tiene que ver con las formas en las que la 
información y el conocimiento deben procesarse y distribuirse en esta nueva 
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economía basada principalmente en servicios, finalmente, se hace referencia a 
que las empresas y organizaciones deben efectuar cambios con el fin de que se 
promueva la innovación y mejora continua en sus productos y servicios, lo que 
propiciaría el aprendizaje, además del trabajo cooperativo y espontáneo de 
equipos multidisciplinares e interculturales. 
	
Figura 2.1 Dimensiones de la Sociedad del Conocimiento. Elaboración propia según (Hargreaves, 
2003)	
 
Así, se puede mencionar algunas ideas de negocio que han logrado mucho éxito a 
nivel mundial y que comercializan productos (software) intangibles físicamente 
pero que brindan utilidades y servicios imprescindibles para nuestra actual forma 
de operar tanto a nivel empresarial y personal como: Microsoft2, Apple3, Google4 
por mencionar algunas. 
En este contexto, el ciudadano de la sociedad del conocimiento no es igual al de 
otros tiempos, los llamados inmigrantes y nativos digitales (Günther, 2007; 
Koutropoulos, 2011; Prensky, 2001a, 2001b) acceden a una vasta cantidad de 
contenidos y desde una multitud de recursos, sin embargo solamente acceder a 
contenidos no es procesar la información (Hargreaves, 2003) para lograr el 
																																																								
2	Microsoft Corporation (www.microsoft.com) fundada en 1975 por Bill Gates y Paul Allen.  
3	Apple Inc. (www.apple.com) fundada en 1976 por Steve Jobs, Stephen Wozniak y Robald Wayne. 
4	Google (www.google.com) fundada en 1998 por Serguéi Brin y Larry Page. 




Brey, Innerarity y Mayos (2009), más bien consideran que se está viviendo en una 
sociedad del desconocimiento o de la ignorancia. Estos autores basan sus 
afirmaciones a partir del hecho de que el conocimiento reside en nuestro cerebro 
como fruto de procesos mentales, mientras que lo que proviene del exterior es 
solamente información. Los autores afirman que gracias a la tecnología se está 
viviendo en una sociedad de la información, pero que no necesariamente esto 
lleva a una sociedad del conocimiento, sino más bien a una sociedad de la 
ignorancia, ya que “las mismas tecnologías que hoy articulan nuestro mundo y 
permiten acumular saber, nos están convirtiendo en individuos cada vez más 
ignorantes” (Brey et al., 2009, p. 23).  
El criterio de los investigadores de este trabajo es que actualmente se puede 
desconocer muchos temas pero también se conocen muchos más, ya que el estar 
inmersos en una sociedad inundada de información, hace que de una u otra 
manera, se tenga conciencia de lo que está sucediendo en nuestro entorno, lo cual 
propicia la reflexión, el debate y por ende incrementa los niveles cognitivos. Pero 
también es cierto que solo el contacto con la información no genera el 
conocimiento deseado ya que como manifiesta Jordi Jubany i Vila: 
Para ser una persona competente en la sociedad de hoy se hace 
necesario saber gestionar la información, y para conseguirlo es 
necesario tener el domino de la lectura y escritura, el audiovisual y el 
multimedia, y de la gestión de recursos digitales, de manera 
simultánea (Jubany i Vila, 2012, pp. 22-23). 
En este sentido otro elemento clave, que debería ser tomado en cuenta por las 
instituciones de educación superior, es el desarrollo de nuevas competencias que 
no respondan solamente a aquellas previamente establecidas a través de un 
currículo, sino que tengan la capacidad de adaptarse a los continuos cambios en 
los puestos de trabajo o funciones, muchas de ellas todavía inexistentes.  
De ahí el reto de las universidades quienes deben repensar sus actuales formas 
de organización, los nuevos recursos a incorporar en las prácticas de enseñanza-
aprendizaje y los nuevos roles que deben asumir tanto estudiantes y docentes 
(Cabero-Almenara, López Meneses, & Llorente Cejudo, 2009; García-Peñalvo, 
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2011) para una adecuada educación que respete y valore el tiempo y el lugar de 
estos nuevos ciudadanos del siglo XXI. 
Finalmente se tiene pleno acuerdo con lo que expone Hargreaves (2003) acerca 
de lo que involucra la enseñanza y el aprendizaje en esta nueva sociedad, donde 
la investigación y la mejora continua serían la base del proceso y donde además 
se involucre a toda la sociedad no solo como beneficiaria de productos y servicios 
sino como parte misma de la formación profesional. Así el autor manifiesta:  
En general, enseñar en y para la sociedad del conocimiento tiene 
que ver con un aprendizaje cognitivo sofisticado, un repertorio 
cambiante y en expansión de prácticas de enseñanza basadas en la 
investigación, formación y autoevaluación profesional continua, 
asociaciones de aprendizaje con los progenitores, el desarrollo y el 
uso de la inteligencia colectiva, y con el cultivo de una profesión que 
valora la resolución de problemas, la asunción de riesgos, la 
confianza profesional, el enfrentarse al cambio y el compromiso con 
la mejora continua (Hargreaves, 2003, p. 42). 
A continuación se abordan algunos fundamentos teóricos sobre los tipos de 
aprendizaje en relación con las TIC y las actuales líneas de investigación en este 
campo que están mereciendo la atención de muchos investigadores y académicos.  
 
2.3. El aprendizaje electrónico 
Hoy en día es muy común hablar de aprendizaje electrónico o eLearning (por sus 
siglas en inglés), términos que de acuerdo a su traducción literal se asociaría a 
toda práctica educativa apoyada en el uso de las TIC.  
Al analizar un poco la historia, se puede ver que el desarrollo del eLearning estaría 
relacionado con la evolución de la informática, cuando las diferentes invenciones 
(ordenadores, sistemas operativos, aplicaciones, Internet, etc.) fueron empleadas 
con fines instruccionales; de estas primeras experiencias aparece lo que 
posteriormente se conocería con aprendizaje electrónico (García-Peñalvo, 2005; 
García-Peñalvo & Seoane Pardo, 2015).  
Capítulo 2 - El Aprendizaje en la Sociedad Actual 
	
	 39 
Se debe mencionar también que antes de la aplicación de la informática en la 
educación ya se utilizó la radio y la televisión, con el propósito de que las 
actividades de aprendizaje mediadas por estos recursos lleguen a más personas y 
de esta forma superar las barreras que implicaba el desplazamiento desde lugares 
geográficos distantes, entre sus principales ventajas (García Aretio, 1999).  
Sin embargo el desarrollo de Internet y particularmente el surgimiento de la Web 
(World Wide Web) en 1992 (Berners-Lee et al., 2000), marca un hito importante en 
el desarrollo del aprendizaje electrónico, ya que como menciona García-Peñalvo 
(2005), “La Web se convierte en la infraestructura básica para desarrollar los 
procesos de enseñanza-aprendizaje no presenciales, combinando servicios 
síncronos y asíncronos, lo que ha dado lugar a un modelo conocido como 
eFormación o eLearning” (sección de Introducción, párr. 3). 
Algunos autores han presentado varias aproximaciones para definir al aprendizaje 
electrónico, así Julio Cabero lo asocia con otros términos sinónimos para referirse 
al tema en cuestión, como: aprendizaje en red, teleformación, aprendizaje virtual, 
eLearning, etc. Para este autor el eLearning está ligado fuertemente a la red sea 
Internet o la intranet dentro de una organización como también a las 
infraestructuras que posibilitan la realización de este tipo de aprendizaje (Cabero-
Almenara, 2006).  
Una de las primeras definiciones del término se encuentra en el Informe sobre el 
Estado de la Teleeducación de España (2001) donde se lo define como “una 
enseñanza a distancia, abierta, flexible, e interactiva, basada en el uso de las 
nuevas tecnologías de la información y de las comunicaciones, y sobre todo, 
aprovechando los medios que ofrece la red Internet” (Azcorra Saloña, Bernardos 
Cano, Gallego Gómez, & Soto Campos, 2001, p. 4). En esta definición se destaca 
la asociación del usos de las TIC y particularmente de Internet con la flexibilidad e 
interacción de la educación a distancia, sin embargo no se menciona el tipo de 
educación en línea o virtual que hacemos referencia actualmente, y que si bien es 
cierto es una forma de educación a distancia, pero que también se aprovecha 
como complemento a los procesos educativos presenciales. 
Por otro lado desde una posición más tecnológica Jolliffe, Ritter y Stevens (2001), 
en su conceptualización sobre esta forma de aprendizaje destacan la distribución, 
el acceso y el intercambio, a través de un servidor web, un navegador y los 
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protocolos de comunicación como el TCP/IP y el HTTP respectivamente. Se abre 
también la posibilidad a integrar otros recursos como el intercambio de archivos 
vía FTP, la telefonía y el CD-ROM. 
De esta forma no se limita el concepto al solo protagonismo de Internet cuando se 
habla de aprendizaje electrónico sino que se incluye cualquier proceso, tarea o 
actividad educativa que utilice recursos electrónicos, de esta forma se entienden 
como tales aquellos que manejen información digital.  
En otra definición de eLearning planteada por García-Peñalvo (2005) se destaca la 
posibilidad de lograr con este tipo de aprendizaje la personalización de las 
actividades y recursos educativos, para conseguir una adecuada adaptación a las 
reales necesidades del estudiante y facilitar el trabajo colaborativo. 
…la capacitación no presencial que, a través de plataformas 
tecnológicas, posibilita y flexibiliza el acceso y el tiempo en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje, adecuándolos a las habilidades, 
necesidades y disponibilidades de cada discente, además de 
garantizar ambientes de aprendizaje colaborativos mediante el uso 
de herramientas de comunicación síncrona y asíncrona, potenciando 
en suma el proceso de gestión basado en competencias (García-
Peñalvo, 2005, sección de Definición, párr. 7). 
El mismo autor en una posterior publicación completa la definición de eLearning, 
donde destaca la orientación de este tipo de formación hacia la consecución de 
ciertas competencias y destrezas de los estudiantes, apoyados en las tecnologías 
Web, aprovechando la flexibilidad e interacción que ofrecen y persiguiendo 
mayores estándares de calidad en el aprendizaje.  
Proceso de enseñanza/aprendizaje, orientado a la adquisición de 
una serie de competencias y destrezas por parte del estudiante, 
caracterizado por el uso de las tecnologías basadas en Web, la 
secuenciación de unos contenidos estructurados según estrategias 
preestablecidas a la vez que flexibles, la interacción con la red de 
estudiantes y tutores y unos mecanismos adecuados de evaluación, 
tanto del aprendizaje resultante como de la intervención formativa en 
su conjunto, en un ambiente de trabajo colaborativo de 
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presencialidad diferida en espacio y tiempo, y enriquecido por un 
conjunto de servicios de valor añadido que la tecnología puede 
aportar para lograr la máxima interacción, garantizando así la más 
alta calidad en el proceso de enseñanza/aprendizaje (García-
Peñalvo, 2008a, p. xvii).  
Desde una perspectiva más funcional donde se destaca la ventaja de este tipo de 
educación para contextos geográficos distantes, se concibe a esta modalidad de 
estudios como:  
…una modalidad de enseñanza-aprendizaje que consiste en el 
diseño, puesta en práctica y evaluación de un curso o plan formativo 
desarrollado a través de redes de ordenadores y puede definirse 
como una educación o formación ofrecida a individuos que están 
geográficamente dispersos o separados o que interactúan en 
tiempos diferidos del docente empleando los recursos informáticos y 
de telecomunicaciones (Area & Adell, 2009, p. 2).  
Una definición más actual donde se abordan las diferentes generaciones por las 
cuales ha tenido que evolucionar el eLearning se encuentra en García-Peñalvo y 
Seoane (2015), quienes lo definen como un: 
…proceso formativo, de naturaleza intencional o no intencional, 
orientado a la adquisición de una serie de competencias y destrezas 
en un contexto social, que se desarrolla en un ecosistema 
tecnológico en el que interactúan diferentes perfiles de usuarios que 
comparten contenidos, actividades y experiencias y que, en 
situaciones de aprendizaje formal, debe ser tutelado por actores 
docentes cuya actividad contribuya a garantizar la calidad de todos 
los factores involucrados (p. 132).  
En cuanto a la aplicación del aprendizaje electrónico en las actividades y 
modalidades de estudio, esta ha sido muy diversa y depende del nivel educativo 
hacia donde se orienta. Así se puede evidenciar un uso en actividades educativas 
complementarias para sistemas presenciales de estudio o como sistemas que 
gestionan la mayor parte del proceso educativo no presencial en modalidades de 
educación a distancia o virtual (García-Peñalvo, 2005).  
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En el primer caso por medio de aplicaciones de software específicas como 
complemento o refuerzo de actividades para determinadas áreas del conocimiento 
como es el caso de tutoriales (Mukherjee et al., 2013; Pannese, Chaudron, & 
Morosini, 2012; Ward, Bolanos, & Cole, 2012), laboratorios virtuales (Buddhiraju, 
Tiwari, Eeti, Choubey, & Parkar, 2012; Richter et al., 2011), programas de cálculo 
(Pohjolainen, Hautakangas, Ranta, Levasma, & Pesonen, 2003) y demás 
aplicaciones educativas. 
En el segundo caso por medio de plataformas educativas gestionadas a través de 
Sistemas de Gestión de Aprendizaje (SGA), CMS (Content Management 
Systems), LMS o LCMS utilizados principalmente para el aprendizaje en línea, 
virtual o semi-presencial o como complemento a las actividades de docencia 
presencial en entornos de aprendizaje combinados (Blended Learning o 
bLearning) (Bonk & Graham, 2012; Bartolomé Pina, 2012; Dziuban, Picciano, 
Graham, & Moskal, 2015; Stockwell, Stockwell, Cennamo, & Jiang, 2015; García-
Peñalvo, 2015). 
Además el tipo de tecnología usada en el eLearning y la forma que orienta su uso, 
ha dado lugar a la aparición de diferentes tipos de aprendizaje electrónico que se 
presentan a continuación. 
 
2.3.1. Tipos de eLearning 
Al entender al eLearning desde una definición amplia (García-Peñalvo & Seoane 
Pardo, 2015) que posibilite el uso educativo de diversas tecnologías y dispositivos 
electrónicos, como también, desde la forma de interacción con otras denominadas 
emergentes, se podría intentar hacer una clasificación de los principales tipos de 
aprendizaje electrónico.  
En este sentido, el eLearning ha pasado por varias etapas que han marcado su 
desarrollo en los últimos 30 años (Conole, 2014), desde los primeros sistemas 
multimedia y tutoriales utilizados con fines educativos, hasta el desarrollo de 
potentes herramientas de software para el análisis del aprendizaje a partir de 
grandes volúmenes de datos procedentes de plataformas y medios sociales.  
Sin embargo, el eLearning empieza a tener más protagonismo, cuando aparece 
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Internet y particularmente la Web como infraestructura básica para facilitar los 
procesos de enseñanza-aprendizaje no presenciales (García-Peñalvo, 2005), y 
cuyo futuro se orienta hacia el desarrollo de soluciones tecnológicas inteligentes y 
adaptivas (Berlanga & García-Peñalvo, 2005, 2008) al servicio del aprendizaje 
individual y colectivo (García-Peñalvo & Seoane Pardo, 2015). 
Así, durante esta evolución del eLearning se identifican algunos elementos 
importantes que caracterizan a cada etapa (Conole, 2014), a partir de los cuales 
se podría realizar una primera clasificación. Para lo cual se toma como referencia 
el tipo de instrumento mediador del aprendizaje (hardware o software), así como 
también la metodología desde la cual se abordan las actividades educativas 
apoyadas por las TIC.  
En el primer caso, el aprendizaje basado en videojuegos (Prensky & Thiagarajan, 
2007) y el uso de dispositivos móviles para acceder a recursos y herramientas 
digitales (Conde, Muñoz, & García-Peñalvo, 2008a) constituyen recursos 
importantes, que orientan distintos tipos de aprendizaje, pero que su vez son 
complementarios, debido a que un elemento puede ser instrumento del otro, como 
en el caso de las videojuegos utilizados en los smartphones.  
En el segundo caso, la forma de gestionar e impulsar las actividades educativas 
mediadas por las tecnologías tiene un momento importante con la aparición de la 
Web 2.0. Este hecho ha provocado inclusive que algunos autores hablen de un 
eLearning 2.0 (Downes, 2005), donde se destaca la colaboración e interacción en 
todas las actividades de aprendizaje promovidas por este tipo de herramientas. 
Así mismo, estas formas de facilitar y gestionar el aprendizaje no son excluyentes, 
ya que se apoyan unas con otras. Por ejemplo, la colaboración en el aprendizaje 
resulta ser un elemento trasversal, el mismo que está presente en varias 
actividades donde se promueve la interacción que es posibilitada a través de 
dispositivos móviles con acceso a Internet y/o por los videojuegos online. O la 
capacidad de aprender en todo momento y en cualquier lugar (ubicuidad) gracias a 
la conectividad y accesibilidad de estos recursos de información. 
De acuerdo a lo anterior, a continuación se propone una clasificación de los 
principales tipos de eLearning (Figura 2.2), los mismos que han sido adoptados 
como tales por la comunidad académica como se observa en la gran cantidad de 
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comunicaciones y artículos científicos publicados.  
	
Figura 2.2 Principales tipos de eLearning. Elaboración propia 
 
Aprendizaje móvil (mLearning) 
Una de las mayores innovaciones en el desarrollo de las TIC se ha dado en el 
campo de la telefonía móvil tanto a nivel de hardware como de software. En el 
primer caso el desarrollo de la tecnología VLSI (Very Large Scale Integration) y 
XLSI (Extreme Large Scale Integration) permite contar con dispositivos 
electrónicos cada vez más pequeños y portables que incorporan una gran 
capacidad de procesamiento y almacenamiento. De esta manera se ha ganado en 
movilidad, autonomía y conectividad con estos dispositivos como nunca antes se 
hubiera imaginado.  
A nivel de software, cada vez crece el número de aplicaciones (apps) para los 
sistemas operativos móviles (Apple IOS, Android, Windows Mobile, etc.) que traen 
estos dispositivos. Estas aplicaciones están disponibles a través de los repositorios 
como es el caso de Google Play (https://play.google.com/store) para el SO Android 
o de App Store (https://itunes.apple.com/) para el iOS Apple.  
Dentro de este grupo de dispositivos móviles se mencionan los teléfonos 
inteligentes (smartphones), reproductores de audio y/o vídeo, asistentes 
personales digitales (PDA), e-books, notebooks, netbooks, ultrabooks, tabletas 
(tablets) que cuentan con importantes prestaciones de conectividad y que vienen 
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con muchas aplicaciones, algunas de ellas para uso educativo (Alonso de Castro, 
2014; Contreras, 2010; Sánchez-Prieto et al., 2014b). 
Estos dispositivos electrónicos son de uso masivo a nivel mundial, ya que de 
acuerdo a un informe publicado por la Unión Internacional de Telecomunicaciones 
(International Telecomunications Union o ITU) titulado “Acontecimientos y Cifras de 
las TIC 2015”, se registran en el año 2015, 96,8 suscripciones a teléfonos móviles-
celulares por cada 100 habitantes en el planeta (International Telecommunication 
Union, 2015). El crecimiento de este indicador en los últimos quince años se 
observa en la Figura 2.3.  
En el caso del Ecuador, país latinoamericano donde se realizó este trabajo de 
investigación en el año 2013 se reportaron 17.541.754 de suscripciones a 
teléfonos celulares (International Telecommunication Union, 2014), lo que 
representa un número bastante elevando tomando en cuenta que el número de 
habitantes a diciembre del 2015 fue de 16.401.658 de acuerdo a información 
publicada por el Instituto Nacional de Estadística y Censos (INEC, 2015). Es decir, 
en el Ecuador ya en el 2013 el número de suscripciones a teléfonos móviles 
superó el número actual de habitantes, sin embargo este número no asegura que 
todas estas suscripciones estén asociadas a teléfonos inteligentes o smartphones. 
Por otro lado se sabe, que las tecnologías móviles está produciendo cambios 
importantes en la forma en que se relacionan y se comunican las personas al 
Figura 2.3 Porcentajes de suscripciones a servicios móviles y uso de Internet a nivel mundial en los 
últimos 15 años. Fuente: http://www.itu.int/en/ITU-D/Statistics	
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proveer una conectividad prácticamente en todo tiempo (Suárez Gómez, Crescenzi 
Lanna, & Grané i Oro, 2013).  
Y cuando se orienta el uso de los dispositivos móviles en los procesos de 
aprendizaje surge lo que se conoce como Aprendizaje Móvil o Mobile Learning 
(Ally, 2009), una práctica educativa que genera muchas expectativas con 
resultados importantes (Alier-Forment, Casany-Guerrero, & Piguillem-Poch, 2010; 
Conde, García-Peñalvo, Alier-Forment, Casany-Guerrero, & Piguillem-Poch, 2013; 
Aresta, Pedro, & Santos, 2015), lo que invita a pensar en el aprovechamiento de 
este tipo de dispositivos electrónicos en los procesos de enseñanza aprendizaje.  
Existen varias aproximaciones conceptuales acerca del mLearning, como la 
propuesta por Conde (2007): 
Puede entenderse mLearning como una evolución del eLearning que 
posibilita a los estudiantes el aprovechamiento de las ventajas de las 
tecnologías móviles como soporte al proceso de aprendizaje y que 
constituye un primer paso hacia la evolución que supone el 
ubiquitous Learning (pp. 7-8). 
En esta definición además de especificar al mLearning como un tipo de eLearning 
evolucionado donde se aprovecha las tecnologías móviles, también se lo ubica 
como la base del aprendizaje ubicuo.  
Otra definición es planteada por Brazuelo y Gallego (2011), donde se define al 
mLearning como “la modalidad educativa que facilita la construcción del 
conocimiento, la resolución de problemas de aprendizaje y el desarrollo de 
destrezas o habilidades diversas de forma autónoma y ubicua gracias a la 
mediación de dispositivos móviles portables” (p. 17), Aquí se destaca la 
importancia de que los estudiantes trabajen de forma autónoma y que aprovechen 
las condiciones de ubicuidad propias de este tipo de tecnologías. 
Aprendizaje Ubicuo (uLearning)  
Otro tipo de aprendizaje que se ha empezado a mencionar en la comunidad 
académica es el aprendizaje ubicuo (ubiquitous learning o uLearning), el mismo 
que se presenta como un avance del aprendizaje electrónico, que toma la 
movilidad proporcionada por el mLearning, para lograr un aprendizaje más activo y 
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adaptivo (Conde, Muñoz, & García-Peñalvo, 2008a; Conde, et al., 2008).  
En este contexto los estudiantes acceden a la información por medio de varios 
recursos como: computadores personales (personal computers o PCs) con 
conexión a Internet, dispositivos electrónicos móviles con conexión de datos y 
tecnologías basadas en sensores como los Sistemas de Posicionamiento Global 
(Global Positioning System o GPS), Identificación por Radiofrecuencia (Radio 
Frequency IDentification o RDIF) o sensores de rostros, retinas y/o movimiento.  
Estas características están presentes actualmente tanto en teléfonos inteligentes 
como en tabletas multitáctiles que han permitido que el aprendizaje ubicuo haya 
evolucionado, logrando una variada aplicabilidad como es el caso de los 
contenidos de realidad aumentada (De la Torre Cantero, Martin-Dorta, Saorín 
Pérez, Carbonel Carrera, & Contero González, 2013), por citar algún ejemplo 
concreto.  
Vista como necesaria la adaptación del aprendizaje de acuerdo a las necesidades 
particulares de los estudiantes, la cual está presente en el Aprendizaje en Línea 
Personalizado (ALP) (Tapia Moreno, 2007) que se lo gestiona a través de un 
ordenador personal con acceso a Internet y sumando las funcionalidades que 
ofrece el mLearning en términos de movilidad y disponibilidad se puede establecer 
una fórmula de lo que sería el aprendizaje ubicuo como lo plantean Villa et al. 
(2010) la misma que se ilustra en la Figura 2.4.  
 
En esta estructura se destaca el papel del ALP en la adaptación del aprendizaje a 
las necesidades particulares de cada estudiante, propiciando la libre selección de 
 
Figura 2.4 Aprendizaje Ubicuo. Elaboración en base Villa et al. (2010). Fuente: (Humanante-
Ramos, 2013) 
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actividades y recursos de acuerdo a sus necesidades y preferencias; esta 
concepción de entorno educativo personalizado mediado por las tecnologías 
concuerda con el enfoque de los PLE (Johnson et al., 2006; Attwell, 2007; Adell & 
Castañeda, 2010; Dabbagh & Kitsantas, 2012; Conde & García-Peñalvo, 2013), 
temática a estudiarse en el siguiente capítulo de esta Tesis Doctoral.  
De acuerdo a Vladoiu y Constantinescu (2011), las principales características del 
aprendizaje ubicuo son: permanencia, accesibilidad, inmediatez, interactividad, 
situación, adaptabilidad y no intrusión, estas características se describen en la 
Tabla 2.1. 
Tabla 2.1 Características del aprendizaje ubicuo. Elaboración propia según Vladoiu y 
Constantinescu (2011) 
Característica Descripción 
Permanencia Los datos generados durante el aprendizaje son archivados 
continuamente y estarán disponibles hasta que el usuario 
voluntariamente les elimine 
Accesibilidad Los contenidos de aprendizaje son accesibles desde cualquier lugar  
Inmediatez Acceso instantáneo a los contenidos permitiéndole a los estudiantes 
almacenar y recuperar la información en cualquier momento 
Interactividad Que permite interactuar con los tutores o con los compañeros de 
manera síncrona o asíncrona 
Situación El aprendizaje se produce diariamente de forma natural y de acuerdo 
al contexto 
Adaptabilidad Que es la capacidad de adaptarse a la situación actual de cada 
estudiante tanto en el mundo virtual como en el real 
No Intrusión Este tipo de aprendizaje debe ser lo más invisible posible de modo 
que el usuario interactúe de forma natural y transparente 
Los dos tipos de aprendizaje electrónico descritos anteriormente guardan relación 
directa con el tipo de dispositivo mediador, donde la movilidad representa su 
principal valor a destacar. A continuación se describe un tipo de aprendizaje en 
función de comportamiento del usuario a través de las TIC dentro del proceso de 
enseñanza-aprendizaje. 
Aprendizaje Colaborativo (cLearning)  
En el aprendizaje colaborativo (Collaborative Learning o cLearning) o aprendizaje 
colaborativo mediado por computador (Computer Supported Collaborative 
Learning o CSCL) se conjuga el enfoque pedagógico del aprendizaje colaborativo 
con el potencial que brindan actualmente las TIC al ofrecer herramientas de 
conectividad y colaboración. Esto también se evidencia con el crecimiento 
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exponencial de usuarios de redes sociales ligadas a las plataformas de gestión de 
archivos que abren mayores posibilidades para que se pueda acceder 
simultáneamente a documentos, presentaciones, etc. los mismos que se alojan en 
la nube (cloud computing5) (Weiss, 2007), lo que facilita el desarrollo de espacios 
colaborativos de aprendizaje.  
Sin embargo el hecho de que los estudiantes trabajen en grupos apoyándose en 
las TIC, no necesariamente propicia un aprendizaje colaborativo ya que podrían 
ser simplemente espacios de aprendizaje cooperativo. En el aprendizaje 
colaborativo cada miembro del grupo contribuye a la resolución del problema en 
conjunto, es decir, se procura que todo el trabajo se desarrolle de manera 
conjunta, en cambio en el aprendizaje cooperativo solamente se dividen el trabajo 
en tareas, las cuales se asignan y se desarrollan de manera individual para luego 
ser armadas en un solo resultado (Dillenbourg, 1999).  
Una aproximación conceptual de lo que significa aprendizaje colaborativo se 
presenta en Onrubia et al. (2008) donde se dice que:  
Aprendizaje colaborativo es una forma de organización social del 
aula y de los procesos de enseñanza y aprendizaje basada en la 
interdependencia positiva de objetivos y recursos entre los 
participantes. Además, se espera que los alumnos se comprometan 
en un esfuerzo coordinado y continuo de construcción conjunta del 
conocimiento y se enfatiza la necesidad de compartir objetivos y 
responsabilidades, y de alcanzar, mantener y desarrollar una 
representación negociada del problema a resolver, la tarea a realizar 
y/o el contenido a aprender. Todo ello mediante procesos de 
coordinación de roles, co-construcción de ideas y control mutuo de 
trabajo, y manteniendo elevados niveles de conexión, 
bidireccionalidad y profundidad en los intercambios comunicativos 
entre los participantes (p. 249).  
Además el aprendizaje colaborativo posee algunas características que lo hacen 
diferente como el hecho de que en la interacción entre iguales, la autoridad y la 
																																																								
5	Cloud Computing o Computación en la Nube, según el diccionario de la Real Academia de Ingeniería: 
“Utilización de las instalaciones propias de un servidor web albergadas por un proveedor de Internet para 
almacenar, desplegar y ejecutar aplicaciones a petición de los usuarios demandantes de las mismas” 
(http://diccionario.raing.es). 
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responsabilidad son asumidas por todo el grupo, esto es, diferente en la estructura 
de interacción profesor-estudiante dentro del aprendizaje cooperativo, en cuyo 
caso es el mismo profesor quien tiene el control de la interacción y de los 
resultados (Sotomayor García, 2010).  
De esta manera el grupo de estudiantes en estos escenarios educativos, no se 
limita a cumplir solamente una parte de la tarea, sino que en conjunto buscan 
estrategias, debaten conceptos, llegan a consensos lo que facilita la distribución de 
tareas específicas de ser el caso. Los avances de las tareas antes de que sean 
incorporadas a la versión final de producto deben ser valoradas previamente por 
todo el grupo.  
De acuerdo al autor Bruffee (1999), existen tres elementos que están dentro del 
aprendizaje colaborativo, que son:  
a) Acuerdo y voluntad de participación. 
b) Planteamiento de preguntas con respuestas debatibles. 
c) Diálogo entre pares los mismos que asumen la autoridad del proceso.  
Actualmente este tipo de prácticas educativas donde se promueve el desarrollo del 
CSCL cuentan con un variedad de aplicaciones, servicios y recursos basados en la 
Web y en las tecnologías móviles las mismas que garantizan su facilidad de 
implementación en diferentes contextos educativos, así por ejemplo la literatura 
científica evidencia algunas innovaciones donde se usan redes sociales, eduBlogs, 
chats, cloud computing, wikis (Hernández Martín & Olmos Migueláñez, 2011), las 
cuales propician las condiciones necesarias para que el aprendizaje vaya tomando 
una dimensión colaborativa importante. 
Aprendizaje basado en videojuegos (gLearning) 
Una de las áreas más demandada por parte de los nativos digitales son los 
videojuegos, que son diseñados tanto para PCs, notebooks, smartphones o 
tabletas como también para dispositivos electrónicos específicos como consolas 
personales (Sony PSP, PSVita, Nintendo 2DS, 3DS, etc.) o estaciones de juego en 
general (Sony PS4, Nintendo WiiU, Microsoft Xbox, etc.).  
Aunque estas tecnologías fueron principalmente pensadas para actividades de 
ocio, existen evidencias científicas donde han sido aprovechadas con fines 
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educativos lo que se conoce como gLearning (Game Based Learning) cuya 
práctica reporta resultados satisfactorios principalmente en la motivación de los 
estudiantes, en el logro de los objetivos educativos en menor tiempo y para 
promover la participación activa, lo que contribuye a una mejor calidad del proceso 
de enseñanza (Papastergiou, 2009; Divjak & Tomić, 2011; Rossa, Fitzgerald, & 
Rhodes, 2014). Por otro lado también ofrecen la oportunidad de lograr cierto nivel 
de personalización del aprendizaje por parte de los estudiantes (Larsen McClarty 
et al., 2012). 
De acuerdo a un informe sobre “Juegos Digitales para el aprendizaje: Una revisión 
sistemática y meta-análisis” publicado en 2013 por SRI International 
(http://www.sri.com), se mencionan algunos datos interesantes sobre los 
videojuegos (Clark, Tanner-Smith, Killingsworth, & Bellamy, 2013):  
• La tecnología mayoritariamente utilizada en la implementación de 
videojuegos es la tecnología en 2-D (88%) seguida de la tecnología 3-D 
(12%). 
• La principal razón de usar los juegos es la motivación intrínseca (62%). 
• La plataforma de juego preferido con fines educativos son aquellas basada 
en el uso del PC (92%), seguida de plataformas portátiles (5%). 
• En cuanto a los resultados de dominio generales se ve que la mayoría 
corresponden al desarrollo de competencias cognitivas (83%), un resumen 












Figura 2.5 Resultados de dominio específicos. Elaboración propia en base a (Clark et al., 2013)	
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Es importante indicar dentro del aprendizaje basado en videojuegos al software de 
simulación, que se utiliza en los procesos formativos de algunas disciplinas como 
las ciencias médicas, la ingeniería, etc. cuyas aplicaciones evidencian también 
resultados satisfactorios (López-Nicolás, Romeo, & Guerrero, 2014; Peffer, 
Beckler, Schunn, Renken, & Revak, 2015; Aura, Sormunen, Jordan, Tossavainen, 
& Turunen, 2015), los mismos que han permitido por un lado optimizar los costes 
de implementación de laboratorios para prácticas pre-profesionales como también 
para lograr mayores niveles de seguridad durante el desarrollo las mismas. 
Finalmente Gómez-Martín, Gómez-Martín y González-Calero (2004), proponen las 
partes que tendría un sistema de aprendizaje basado en videojuegos, el mismo 












Así, de acuerdo a esta propuesta el aprendizaje basado en videojuegos tendría el 
conjunto de ejercicios donde se archivan todos los problemas que podrían ser 
resueltos por parte del estudiante, un modelo de usuario, que almacena todos los 
conceptos que son de dominio del estudiante, un modelo pedagógico el mismo 
que a partir de una lógica de inferencia es responsable de plantear los retos 
educativos a los estudiantes en base a sus conocimientos actuales (estaría 
Figura 2.6 Partes de un sistema de aprendizaje basado en videojuegos. Elaboración propia a 
partir de Gómez-Martín et al. (2004) 
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asociado directamente al avance de niveles o retos que plantea el videojuego) y 
finalmente un entorno interactivo de aprendizaje compuesto por las interfaces 
gráficas a través de las cuales se comunica la persona con el software, en muchos 
de los casos se incluye un tutor virtual que para los autores de esta propuesta lo 
denominan “agente pedagógico”.  
	
2.3.2. Ventajas y desventajas del eLearning  
Estas nuevas innovaciones de aprendizaje mediados por las tecnologías hacen 
que actualmente se hable mucho del eLearning o aprendizaje electrónico, sin 
embargo resulta pertinente analizar cuáles serían los posibles aspectos positivos o 
ventajas y también aquellos aspectos negativos o inconvenientes que se debe 











Las principales ventajas del eLearning primeramente tienen que ver con la 
diversidad de recursos y elementos que están disponibles actualmente, esto va de 
la mano con la diversidad de herramientas, recursos y dispositivos electrónicos 





Figura 2.7 Ventajas e inconvenientes del eLearning. Elaboración propia en base a (Cabero-
Almenara, 2006)	
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que facilita la realización de tareas y mejorando sustancialmente los procesos de 
comunicación a todo nivel.  
En este sentido se pueden resaltar dos aspectos importantes: los contenidos y la 
forma de gestionarlos. En cuanto a los primeros, actualmente la información se 
presenta en una diversidad de formatos (texto, audio, vídeo, animación, etc.) lo 
que permite que las posibilidades aprensión de contenidos sean cada vez mayores 
(Cutrim Schmid, 2008; Magana, 2014), además estos contenidos pueden 
adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje de las personas (Ocepek, Bosnić, 
Nančovska Šerbec, & Rugelj, 2013). 
En cuanto a su gestión, los procesos de adquisición, almacenamiento, edición y 
publicación son cada vez más transparentes para el usuario, incluso ya no se 
requiere que estos procesos se realicen a través de ordenadores, con aplicaciones 
de software licenciadas y archivadas en dispositivos de almacenamiento físicos 
(discos duros, discos SSD, pen drives, CD-ROM, DVD-ROM, etc.), ya que ahora, 
por ejemplo, la edición de imágenes o de textos puede realizarse desde un 
dispositivo móvil, mediante el uso de herramientas de edición gratuitas disponibles 
en Internet y que permiten gestionar archivos en la nube (cloud computing).  
Esto permite también que el flujo de información a través de la red sea cada vez 
más fluido y efectivo. Los usuarios procesan e intercambian información de forma 
síncrona (en tiempo real) y asíncrona (donde se puede participar activamente de 
espacios comunes de opinión y discusión, aunque el autor o los otros participantes 
no estén disponibles en ese momento). Además, los aportes de cada participante 
quedan archivados y pueden ser recuperados y seguidos en cualquier momento, 
propiciando así una forma de aprendizaje participativo (Davidson, Goldberg, & 
Jones, 2009). 
Otra ventaja a tomar en cuenta del eLearning es el ahorro en materiales e 
infraestructura, lo que tiene un impacto positivo en el medio ambiente, por 
mencionar por ejemplo la importante reducción del consumo del papel al trabajar 
con libros electrónicos (eBooks) o documentos en formato PDF (Portable 
Document Format). De igual manera los costes del mantenimiento y actualización 
de los espacios virtuales son menores que lo que representaría físicamente 
mantener las aulas de clase. 
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Si se mira el uso particular de los dispositivos electrónicos móviles y su practicidad 
en tareas educativas, la flexibilidad es un punto a destacar. Así los estudiantes en 
estos nuevos escenarios educativos podrían aprender desde espacios geográficos 
y culturales distintos, lo que antes sería impensable o en su caso demandaría 
demasiados recursos. 
Por otro lado, si se analizan las desventajas asociadas al eLearning se puede 
mencionar algunos puntos a considerar para su posible superación o mejora. Por 
ejemplo, el uso de estas innovaciones demandan de un mayor tiempo para los 
profesores, ya que deben preparar diferentes tipos de contenidos por ejemplo los 
multimedia, como también seleccionar aquellos disponibles en la red y que sean 
adecuados para los propósitos educativos del curso. De igual forma el seguimiento 
y la retroalimentación en estos entornos demanda mayor concreción y a su vez un 
manejo adecuado de dichas tecnologías.  
En cuanto al tiempo requerido por los estudiantes podría ser relativo ya que si bien 
es cierto el trabajo en un entorno de aprendizaje electrónico demandaría mayor 
tiempo, también lo es que la cantidad de recursos con los que interactúa son 
muchísimos más que si lo hiciera en entornos de aprendizaje convencional.  
Algo que sí resulta importante mencionar en esta parte, es el hecho de que este 
tipo de aprendizaje requiere que los estudiantes desarrollen capacidades para 
trabajar tanto de manera autónoma como en equipo, se requiere también de un 
mayor nivel de responsabilidad y transparencia al mostrarse de manera virtual tal 
cual son en la vida real, evitando el priorizar sus espacios virtuales frente a los 
reales para no caer en un aislamiento social. 
Un aspecto que sí resulta preocupante cuando se quiere implementar soluciones 
eLearning es el escaso desarrollo de modelos didácticos y pedagógicos que 
garanticen una adecuada integración de las TIC en el aula, si bien se han 
realizado algunos avances en esta área pero muchos de ellos responden 
solamente a determinado contextos y para un determinado nivel educativo. 
Finalmente una desventaja que aunque está siendo superada paulatinamente pero 
merece ser mencionada, es la gran dependencia de estos entornos de aprendizaje 
de la infraestructura tecnológica que se dispone en el entorno donde se 
implementa. Como por ejemplo una suficiente disponibilidad de ordenadores para 
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estudiantes, una óptima velocidad de Internet, el contar con dispositivos 
electrónicos móviles con acceso a datos y capacidades de procesamiento, etc. 
Estos limitantes, aunque siguen estando presentes en los países desarrollados, 
son más evidentes en los países en vías de desarrollo (Humanante-Ramos, 
Conde, & García-Peñalvo, 2014) sin embargo también son ciertos los esfuerzos 
por parte de los gobiernos e instituciones por mejorar el acceso a estas 
tecnologías a nivel mundial (International Telecommunication Union, 2015). 
2.3.3. Los Sistemas de Gestión de Aprendizaje 
Una de las mayores aplicaciones del eLearning en las últimas décadas están 
asociadas con la adopción de plataformas virtuales de aprendizaje por parte de las 
instituciones educativas, especialmente aquellas encargadas de la educación 
superior (Álvarez García et al., 2008; Conde, Muñoz Martín, & Velasco Florines, 
2008; García-Peñalvo, 2008b). Estas plataformas educativas generalmente están 
siendo gestionadas a través de los CMS, LMS o LCMS. 
Existen otros términos para referirse a los LMS, como por ejemplo: plataformas 
virtuales, aulas virtuales, campus virtuales, etc. sin embargo estos conceptos no 
son sinónimos ya que los LMS corresponden a las herramientas de software que 
hacen posible la gestión de contenidos y su estructura, en cambio las aulas 
virtuales representan la metodología, la estructura y los contenidos alojados en 
dichas herramientas. En este sentido Miguel Zapata-Ros (2003) define a las 
plataformas de teleformación en los siguientes términos: “Una plataforma de 
teleformación, o un sistema de gestión de aprendizaje en red, es una herramienta 
informática y telemática organizada en función de unos objetivos formativos de 
forma integral y de unos principios de intervención psicopedagógica y 
organizativos” (Zapata-Ros, 2003, 1) .  
De acuerdo a la definición anterior se ve la importancia del propósito final de estas 
implementaciones que es la consecución de los objetivos formativos que estarían 
definidos en función del público al cual se pretende atender, así como de las áreas 
específicas de conocimiento a ser abordadas. De igual forma todas estas 
innovaciones deben responder a unos principios psicopedagógicos y organizativos 
que garanticen el éxito de estas implementaciones. 
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Por otro lado, el término campus virtual es más amplio (García-Peñalvo & García 
Carrasco, 2002), Fernández-Pampillón (2009) lo define como “el espacio en 
Internet creado con aplicaciones Web, principalmente plataformas eLearning, con 
un propósito educativo“ (p. 15), es decir, un campus virtual podría incluir uno o 
varios LMS; en esta misma dinámica hoy en día inclusive se habla ya de una 
“universidad virtual”, donde además de gestionar los procesos educativos y de 
investigación de manera virtual también se incluirían los procesos administrativos, 
financieros y de organización en general (Epper & Garn, 2004).  
En cuanto a los LMS específicamente, a nivel mundial se observa una masiva 
adopción en las actividades formativas tanto a nivel empresarial como institucional, 
por ejemplo en el caso de España la mayoría de universidades ha implementado 
plataformas institucionales (Llamas-Nistal, Caeiro-Rodriguez, & Castro, 2011; 
Llamas-Nistal, Caeiro-Rodriguez, Castro, Plaza et al., 2011) basadas en el uso de 
los LMS, inclusive ya en el año 2009 se sabía que el 91,78% de las universidades 
españolas habían implementado campus virtuales institucionales basados en 
plataformas tanto de código abierto como propietario (Conferencia de Rectores de 
las Universidades Españolas, 2012; Prendes, 2009). 
La importancia de adoptar este tipo de sistemas informáticos radica en el hecho de 
que ofrecen herramientas y servicios que facilitan tanto la organización de 
contenidos como el acceso a usuarios, e incorporan interesantes formas de 
comunicación y de evaluación online, para Ortiz (2007) las herramientas que 
aportan los LMS al proceso educativo son variadas como se puede ver en la 
Figura 2.8, esto sin duda es de gran utilidad, sin embargo desde lado de la 
docencia hay muchas otras actividades que se deben realizar. 
En este mismo sentido Fernández-Pampillón Cesteros (2009), menciona que el 
conjunto de herramientas disponibles en un LMS permite realizar cinco funciones 
principales: 
1. La administración del Entorno de aprendizaje. 
2. La comunicación de los participantes. 
3. La gestión de los contenidos. 
4. La gestión del trabajo en grupos. 
5. La evaluación. 





Figura 2.8 Tipos de herramientas que incorporan los LMS. Elaboración propia según (Ortiz, 2007) 
 
Los LMS están siendo aprovechados en diferentes modalidades de estudio, por 
ejemplo pueden ser utilizados para actividades de apoyo o complemento a las 
clases presenciales creando entornos combinados o entornos bLearning (Alonso, 
López, Manrique, & Viñes, 2005; Bonk & Graham, 2012).  
En el caso de que la mayor parte o la totalidad de actividades de aprendizaje sean 
gestionadas y realizadas a través de estas plataformas se habla de entornos 
completamente en línea o virtuales que son las nuevas formas como se trabaja en 
las modalidades de educación a distancia, online o virtual. 
Para que los LMS puedan soportar estas modalidades de estudio han tenido que 
evolucionar, ofreciendo cada vez mayores capacidades de almacenamiento y 
funcionalidad en términos de adaptabilidad y flexibilidad tanto de contenidos como 
referentes a su gestión. Así Boneu (2007) considera que ha existido tres estados 
de evolución de las plataformas de aprendizaje, las mismas que se muestran en la 
Figura 2.9. 
Según esta evolución de herramientas planteada por Boneu, se observa que las 
funcionalidades han ido de menos a más, desde los primeros sistemas CMS 
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donde su principal objetivo fue solamente la distribución y gestión de contenidos 
hasta los actuales sistemas LCMS que incluyen importantes capacidades de 
adaptabilidad, flexibilidad y edición de recursos/contenidos lo que les permite a los 
estudiantes tener un mayor control y gestión de su aprendizaje y a los docentes 
una mejor facilitación del proceso, al contar con recursos que promuevan la 








Actualmente existen muchas herramientas tanto de acceso libre (Abdullateef, 
Elias, Mohamed, Zaidan, & Zaidan, 2016) como de software comercial que 
estarían dentro de cada una de las categorías descritas anteriormente según las 
funcionalidades que integra. Por ejemplo: Moodle6, aTutor7, Dokeos8, Claroline9, 
BlackBoard10, D2L11, por citar algunas.  
De todos los LMS disponibles, según estudios previos se ve que la herramienta 
Moodle es la más usada especialmente en el contexto iberoamericano (Álvarez 
García et al., 2008; Prendes, 2009; Llamas-Nistal, Caeiro-Rodriguez, & Castro, 
2011; Llamas-Nistal, Caeiro-Rodriguez, Castro, Plaza et al., 2011), contexto donde 








Figura 2.9	Evolución de las plataformas de aprendizaje. Elaboración propia en base Boneu (2007)	
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Moodle, significa entorno de aprendizaje dinámico orientado a objetos y modular 
según su traducción del inglés modular object-oriented dynamic learning 
environment y según el sitio mismo del fabricante se lo define como una 
plataforma de aprendizaje destinada a educadores, administradores y estudiantes 
para proporcionarles un sistema integrado con el fin de crear ambientes de 
aprendizaje personalizados (Moodle, 2016a). 
La tendencia mayoritaria del uso de Moodle para implementar las plataformas de 
aprendizaje a nivel universitario como menciona Conde (2012) se debe a algunos 
factores, entre los cuales destacan sus características de software libre, la gran 
expansión de la herramienta a nivel mundial12, su importante nivel de aceptación, 
la valoración positiva por parte de estudiantes y docentes que han trabajado con la 
herramienta (Sánchez Santamaria, Sánchez Antolin, & Ramos Pardo, 2012) y la 
posibilidad de integrarse con nuevas tecnologías (García Zubía, Orduña, Iruzun, 
Angulo, & Hernández, 2007; Díaz, Schiavoni, Osorio, Amadeo, & Charnelli, 2012).  
De igual forma Adell, Castellet y Gumbau (2004), en un estudio donde analizan 
varias herramientas para la implementación de plataformas virtuales recomiendan 
usar Moodle ya que ofrece diversas posibilidades didácticas, las cuales brindan 
cierta flexibilidad dentro de un diseño modular sin limitar los diferentes estilos 
docentes. Además al ser un programa de código abierto permite realizar ciertos 
cambios como personalizar sus interfaces y acceder tanto a las mejoras como a la 
documentación de manera libre.  
Moodle también permite implementar varios escenarios educativos por ejemplo 
Baumgartner (2005), describe tres posibles modelos educativos recreados sobre 
Moodle, los mismos que se presentan en la Figura 2.10.  
Así en el nivel de Enseñanza I, las plataformas de aprendizaje se presentan como 
repositorios de documentos digitales cuyas actividades de aprendizaje carecen de 
metodologías definidas y de estrategias específicas para su adopción (García-
Peñalvo, 2008a), aquí el profesor actúa dentro de un modelo pedagógico 
conductista de forma que las plataformas actúan solamente como canales a través 
de los cuales el profesor trasmite los conocimientos. 
																																																								
12 Según http://moodle.org/stats más de 75.000 sitios, más de 86 millones de usuarios, en 229 países 
consultado el 19-05-2016 











En la Enseñanza II, el estudiante comienza a participar de manera activa a través 
de la realización de tareas y actividades donde la reflexión sobre los contenidos 
desempeña un papel importante, para esto juega u papel importante la forma de 
diseñar las actividades didácticas en formato digital. 
Como tercer nivel estaría la Enseñanza III, que es el escenario hacia donde se 
pretende llegar con el apoyo de la plataformas de aprendizaje, lo que propicia el 
análisis, la síntesis y la reflexión de los estudiantes. En este escenario el profesor 
actúa como facilitador o mediador del proceso educativo y ya no el instructor que 
aparece en los niveles anteriores; es quien crea, selecciona y valida recursos; 
además orienta a los estudiantes para que puedan lograr nuevos conocimientos de 
manera autónoma (Martínez García, García Domingo, & Quintanal Díaz, 2006; 
Montero Lago, 2007; Escofet Roig, García González, & Gros Salvat, 2011). 
 
2.3.4. Los ecosistemas tecnológicos para el aprendizaje 
Como se mencionó anteriormente, el uso de los LMS en la práctica educativa 
universitaria, ha marcado evoluciones importantes en el aprendizaje basado en la 
Web. Sin embargo el acelerado e innovador desarrollo de las TIC, así como el fácil 
acceso a recursos educativos abiertos (Caeiro-Rodríguez, Llamas-Nistal, 
Fernández-Iglesias, Mikic-Fonte, & Lama-Penín, 2015; Davis, Cochran, 
Fagerheim, & Thoms, 2016) hacen que las relaciones entre tecnologías, Internet y 
Figura 2.10 Posibles modelos educativos recreados sobre Moodle. Elaboración propia a partir de la 
información de Baumgartner (2005) 
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aprendizaje deban ser vistas de manera integrada.  
Además, no se puede hablar únicamente de que tales o cuales herramientas, 
plataformas o recursos institucionales o no, sean mejores que otros de cara a 
aprender, ya que las particularidades de cada persona en cuanto a su estilo y ritmo 
de aprendizaje, como también el hecho de que tengan aspectos de su inteligencia 
más desarrollados que otros, hacen que el proceso de aprendizaje no sea el 
mismo para todas las personas (Gardner, 2011). 
Así, el entorno donde los estudiantes aprenden cobra mayor relevancia en la 
actualidad, por el innegable papel de las tecnologías. Esto ha modificado la forma 
cómo se recibe y se procesa la información, y la forma cómo se genera y se 
socializa el conocimiento, lo que permite que surja el concepto de PLE (Johnson 
et al., 2006; Attwell, 2007; Adell & Castañeda, 2010; Dabbagh & Kitsantas, 2012; 
García-Peñalvo, Conde, Alier, & Casany, 2011), el cual es estudiado en la 
siguiente sección de  esta tesis. 
Por otro lado, a nivel institucional las plataformas de aprendizaje implementadas 
en gran parte a través de los LMS no permiten gestionar el aprendizaje personal 
de los estudiantes por ser actualmente sistemas cerrados, como lo mencionan 
García-Peñalvo et al.  (2015): 
…los LMS aun siendo bastante completas y útiles en la relación 
entre profesores y estudiantes, por su concepción inicial, están 
básicamente dirigidas a la gestión docente y son demasiado rígidas 
con flujos de comunicación preestablecidos, limitando mucho las 
posibilidades de interacción (p. 2).  
En este sentido, los PLE se muestran como una importante alterativa para superar 
los limitantes evidenciados con el uso de los LMS; sin embargo a nivel 
institucional, el sólo dejar que los estudiantes gestionen su aprendizaje a través de 
sus PLE, conlleva a que la institución tenga un control mínimo de las actividades 
de aprendizaje.  
Por tanto se hace necesario que las herramientas y servicios disponibles en 
Internet donde los estudiantes se sienten cómodos realizando sus actividades de 
aprendizaje, sean gestionadas institucionalmente y que además se garantice una 
adecuada integración y evolución de sus componentes. Esto induce a  pensar en 
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nuevos escenarios educativos que reúnan estas características, a los cuales la 
comunidad académica ha empezado a denominarles ecosistemas tecnológicos de 
aprendizaje (García-Holgado & García-Peñalvo, 2013).  
Un ecosistema tecnológico o ecosistema digital como lo mencionan Chang y West 
(2006) surge como una analogía de lo que sería un ecosistema natural, con sus 
características propias y componentes; definido como un entorno de agentes 
abierto, débilmente vinculado, agrupado por dominios, impulsado bajo demandas, 
auto-organizado, donde cada especie es proactiva y responde en función de su 
propio beneficio o ganancia. 
Llorens-Largo, Molina, Compañ y Satorre (2014), presentan un ecosistema 
tecnológico TEOE (Technological Ecosystem for Open Education) donde los 
estudiantes tienen acceso a los contenidos desde múltiples dispositivos y 
plataformas. En el caso de los profesores, éstos pueden crear contenidos 
educativos usando múltiples herramientas. Según estos autores, el TEOE es una 
“comunidad de organismos (de metodologías educativas, políticas, regulaciones, 
herramientas técnicas y equipos de personas), donde los organismos son 
independientes (tienen sus propias características y su propio ciclo de vida), pero 
viven juntos y se complementan entre sí” (Llorens-Largo et al., 2014, p. 709). 
Al existir una diversidad de herramientas, recursos y servicios digitales empleados 
para actividades de aprendizaje no resulta tan fácil garantizar su integración y flujo 
de información, al punto de que el trabajo para los usuarios sea transparente como 
ocurre en los ecosistemas naturales. Sin embargo se han empezado a desarrollar 
propuestas tecnológicas de lo que sería un ecosistema de este tipo, por ejemplo 
en García-Peñalvo et al. (2015), se describe un ecosistema tecnológico para el 
aprendizaje donde se distinguen tres elementos: el contenedor, el framework o 
marco arquitectónico y los componentes.  
En cuanto a los elementos que debería tener un ecosistema tecnológico de 
aprendizaje, los autores anteriormente mencionados identifican seis elementos 
fundamentales como se ilustran en la Figura 2.11.  
En la propuesta ilustrada en la Figura 2.11, se observa que en un ecosistema 
tecnológico de aprendizaje confluyen varias innovaciones tecnológicas que han ido 
ganando espacio y madurez en las prácticas educativas principalmente 
Entornos Personales de Aprendizaje Móvil (mPLE) en la Educación Superior 
	
	64 
universitarias, pero que por sí solas no han logrado establecer cambios de 
paradigmas aunque su utilidad y aplicabilidad han sido valoradas positivamente a 
través de varias investigaciones en los últimos años, como se observa en el caso 
de las analíticas de aprendizaje (Bull & Kay, 2016; Conde, Hernández-García, & 
Oliveira, 2015; Gibson & de, 2016; Martin & Whitmer, 2016; Ruipérez-Valiente, 
Muñoz-Merino, & Kloos, 2013), los frameworks basados en servicios para 
interoperabilidad (Conde, García-Peñalvo, Alier, & Mayol, 2012; Hernandez-
Rizzardini, Linares, Mikroyannidis, & Schmitz, 2013; Yim & Lee, 2012), los 
sistemas de gestión de conocimiento (Mostefai, Annane, Kissoum, & Ahmed-
Nacer, 2015; Un & Contreras, 2016; Williams, 2015), los portafolios electrónicos 
(García-Planas & Taberna-Torres, 2014; Quintana, Sáez, & Fernández, 2014; 
Salinas, Marín, & Escandell, 2011; Vicente & Moreno, 2014) o la gamificación 
(Clark et al., 2013; Günther, Kiesling, & Stummer, 2010; Larsen McClarty et al., 










Figura 2.11 Elementos de un ecosistema tecnológico según García-Peñalvo et al. (2015) 
	
Estas tecnologías o propuestas emergentes buscan su espacio dentro de las 
instituciones de educación superior donde los LMS ya han ganado su merecido 
espacio, pero que no han logrado los resultados deseados como se detalló al 
presentar las desventajas de la utilización de este tipo de herramientas en la 
sección anterior.  
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En este sentido los elementos del ecosistema tecnológico ilustrado en la Figura 
2.11, permitirían a las instituciones educativas soportar la integración de estas 
tecnologías emergentes, el flujo de información y la gestión, pero a su vez lograr la 
adaptabilidad, personalización y movilidad del estudiante desde sus preferencias 
de aprendizaje en cuanto a herramientas y recursos tecnológicos de aprendizaje. 
Así los ecosistemas de aprendizaje se presentan desde el punto de vista 
tecnológico como una respuesta a las necesidades del aprendiz en la sociedad del 
conocimiento, quien busca personalización, adaptabilidad y movilidad en su 
aprendizaje. Por otro lado las instituciones educativas, principalmente aquellas 
encargadas de la educación superior pueden conocer y de alguna forma gestionar 
los procesos de aprendizaje de sus estudiantes, que son desarrollados en gran 
parte fuera de los entornos institucionales (LMS) a través de las herramientas web 
2.0 como se detalla posteriormente.   
De igual forma los ecosistemas tecnológicos de aprendizaje, permitirían que las 
universidades apoyen los procesos de aprendizaje de las personas después de 
obtener sus titulaciones; es decir, durante su ejercicio profesional y en sus 
procesos de aprendizaje permanente, logrando así tener una continuidad en el 
tiempo, ya que actualmente no es muy prometedora (Farreras, 2016). 
Actualmente se observan varios proyectos europeos sobre el desarrollo de 
ecosistemas tecnológicos para el aprendizaje y se están generando varias 
contribuciones científicas dentro de esta línea de investigación como por ejemplo 
las investigaciones del Grupo de Investigación GRIAL de la Universidad de 
Salamanca (Conde, García-Peñalvo, Rodríguez-Conde, Alier, Casany, et al., 2014; 
Conde, García-Peñalvo, Rodríguez-Conde, Alier, & García-Holgado, 2014; García-
Holgado & García-Peñalvo, 2014; García-Holgado & García-Peñalvo, 2016; 
García-Peñalvo, Hernández-García, Conde, Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce, Alier, 
et al., 2015; García-Peñalvo & Alier-Forment, 2014; García-Peñalvo, 2015b, 
2016b).  
2.4. La Web 2.0 y la construcción social del conocimiento 
Como se mencionó en la sección anterior, la aparición de Internet y especialmente 
de la Web constituye un punto importante para el desarrollo del eLearning (García-
Peñalvo, 2005), debido a la posibilidad de acceder a gran cantidad de información 
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digital en una multiplicidad de formatos. Sin embargo resulta también trascendental 
explicar el impacto que tuvo y tiene todavía el surgimiento de la Web 2.0 en 
materia de creación de contenidos, interactividad y comunicación. 
Cuando en 1991 Tim Berners-Lee y su grupo de investigación, hicieron posible 
implementar los hipertextos de Bush (1945), se puede decir que nació la Web 
(BBC News, 2003). Esto fue posible gracias al desarrollo de tres elementos claves: 
El lenguaje HTML (HyperText Markup Language) 13, el protocolo HTTP (HyperText 
Transfer Protocol) 14  y un sistema de localización de recursos uniforme 
denominado URL (Uniform Resource Locator) 15 , cuya integración hizo posible 
acceder a contenidos localizados al otro lado del mundo y de manera inmediata. 
Así el mundo entero empezó a consumir miles de contenidos expuestos en las 
páginas web y todas las empresas y organizaciones querían tener presencia en 
Internet a través de sus sitios web, siendo miles las direcciones electrónicas 
creadas asociadas a los principales dominios como: .com, .edu, .org, etc. 
Los usuarios dejaron de usar en la mismas intensidad otro tipo de servicios y 
herramientas de Internet como la transferencia de archivos (FTP File Transfer 
Protocol) o las comunicaciones vía IRC (Internet Relay Chat) y el navegar por la 
web se convirtió en una actividad diaria del ser humano. En ese momento 
tecnológico, la forma de comunicación fue de uno a varios; uno es quien diseña y 
publica contenidos en una página web y son varios los que acceden a esos 
contenidos.  
Sin embargo en 2004 durante una conferencia entre O`Reilly Media y MediaLive 
International, en medio de una lluvia de ideas surge el término Web 2.0, 
posteriormente en 2007 aparece una publicación del mismo autor como una 
iniciativa para definirla y entenderla de una manera más formal (O’Reilly, 2007), 
donde no necesariamente implica una nueva tecnología como lo explican sus 
creadores sino más bien es una nueva forma de ver a Internet, es una nueva 
actitud donde el usuario no es solamente un consumidor sino que es quien aporta 
																																																								
13 HTML: es el lenguaje de etiquetas de hipertexto, que permite implementar las páginas web por medio 
de una estructura que contiene textos, imágenes, vídeos, enlaces, etc. 
14 HTTP: es el protocolo de transferencia de hipertextos y es define la sintaxis y la semántica que utilizan 
los elementos de software de la arquitectura web (clientes, servidores, proxies) para comunicarse. 
15 URL: es el identificador que permite localizar un determinado recurso en la red, en este caso en 
Internet.	
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contenidos, es una revolución social (Domingo, González, & Lloret, 2008) que 
apunta a la democratización de la información (Rodríguez-Palchevich, 2008). En 
este nuevo escenario la comunicación fluye de varios a varios, como lo explican 
Brey et al. (2009): 
Ha aparecido una nueva categoría en la clasificación topológica de la 
comunicación humana, la de todos con todos, asociada a una 
compleja forma de red. Se trata de un hecho que constituye una 
verdadera revolución, comparable a la aparición del habla, la 
escritura o la imprenta, y realmente está transformando el mundo 
que nos rodea (p. 14). 
En este sentido se apoya lo expresado por Marín de la Iglesia (2010), sobre lo que 
es la Web 2.0, como: 
… una denominación extraordinariamente exitosa para la etapa en la 
que la Web ha comenzado a utilizarse para los objetivos para las 
que fue concebida hace algo más de veinte años: compartir, 
colaborar, aportar, editar y sobre todo comunicar personas con 
personas (p. 20).  
Para que estas funcionalidades se puedan llevar a la práctica y que a su vez sean 
accesibles al común de los ciudadanos sin mayores niveles de complejidad; las 
herramientas de la Web 2.0 incorporan algunas mejoras e innovaciones que según 
Castaño, Maiz, Palacio y Villarroel (2008) se muestran en la Figura 2.12.  
Paralelo a esto, se debe destacar las continuas mejoras en el tema de 
telecomunicaciones, las mismas que actualmente ofrecen mayores capacidades 
de transferencia de datos y de velocidad. Esto facilita el envío, la publicación y la 
recepción de contenidos, especialmente aquellos de tipo multimedia, cuyos 
archivos requieren más capacidad de almacenamiento y de ancho de banda para 
su transmisión.  
Adicionalmente, para que esta forma de compartir recursos pueda alcanzar a 
tantos usuarios a nivel mundial, resulta importante destacar los avances en 
materia de hardware que se han experimentado en la última década; a través del 
desarrollo de dispositivos electrónicos móviles cada vez más portables e 
interconectados, con iguales capacidades de procesamiento que los ordenadores 
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de escritorio y con funcionalidades integradas heredadas de otros dispositivos 
como: cámara fotográfica, cámara de vídeo, grabadora de audio, etc. Lo que les 
convierte en instrumentos idóneos para que una persona se convierta en un 
periodista improvisado que comparte una noticia a través de un audio o un vídeo, o 
un estudiante que puede complementar su publicación académica a través de una 
fotografía del contexto real. 
	
Figura 2.12 Algunas características relevantes de la Web 2.0 según Castaño et al. (2008) 
Existe un gran variedad de herramientas, recursos y servicios que se les podría 
ubicar como parte de la Web 2.0, sin embargo la continua aparición de nuevas 
posibilidades no permitiría describir un listado completo.  
En la Tabla 2.2 se ha incluido algunos recursos categorizados de acuerdo a los 
conceptos publicados en el Mapa Visual de la Web 2.0 divulgado en 2007 por la 
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Fundación Orange (http://fundacionorange.es/) con Internality 
(http://www.internality.com), además del aporte de otros autores (Berlanga et al., 
2010; García-Peñalvo et al., 2009). 
Tabla 2.2 Principales herramientas Web 2.0 (Fundación Orange, 2007; Gil Mediavilla, 2012) 
Herramienta Descripción Ejemplos 
Weblogs Que son páginas donde se registran entradas 
con contenido multimedia ordenadas 
cronológicamente donde los usuarios pueden 
dejar sus opiniones 
• http://www.blogger.com 
• http://www.wordpress.com 
Podcasting Contenidos de audio, distribuibles por medio 
de archivos de sonido entre suscriptores 
• http://www.ivoox.com 
• http://www.soundcloud.com 




Wikis Contenidos creados por los usuarios que 





Que permiten editar y almacenar contenidos 












A través de la cuales se puede conocer rutas, 
lugares cercanos con información en tiempo 






Por medio de las cuales se puede establecer 
estructuras usuarios relacionados por ciertos 
criterios comunes sean de tipo personal, 









Lectores RSS Servicios para leer weblogs cómodamente 





Sitios donde los usuarios publican contenidos 
los mismos que pueden ser documentos, 











16	Widget o artilugio es una pequeña aplicación que permite realizar funcionalidades específicas y que 
generalmente ser integran en la interfaz gráfica de otras aplicaciones. 
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Como se puede ver, existen varias herramientas que facilitan enormemente tanto 
las posibilidades de acceso a la información como las formas para la difusión de 
contenidos, de una manera transparente para los usuarios; quienes pueden definir 
los niveles de seguridad adecuados para dar acceso total o parcial a los 
contenidos que comparten en la web, creando así redes donde se propicia la 
discusión y el debate. 
Una de las herramientas que ofrece muchas posibilidades de interacción, cuya 
incorporación en los procesos de aprendizaje está generando importantes avances 
son las redes sociales genéricas (Sotomayor García, 2010; Fernández Sánchez, 
Revuelta Domínguez, & Sosa Díaz, 2012) como Facebook 
(http://www.facebook.com) y Twitter (http://twitter.com), existiendo también criterios 
diversos sobre la pertinencia o no de usarlas con fines educativos (Jubany i Vila, 
2012) y sobre las posibles estrategias didácticas y pedagógicas en caso de 
hacerlo.  
Por otro lado se encuentran plataformas en red que han sido diseñadas 
únicamente con fines educativos la mismas que integran características tanto de 
redes sociales como de LMS, por ejemplo: Redes Sociales Educativas 
(http://eduredes.ning.com), RedAlumnos (http://www.redalumnos.com), Edmodo 
(http://www.edmodo.com), Eduskopia (http://eduskopia.com), Brainly 
(http://brainly.lat) por mencionar algunas. 
Estas herramientas, recursos y/o servicios de la Web 2.0 al ser bien orientados y 
aprovechados permiten que las personas contribuyan hacia el logro de grandes 
objetivos por medio de sus pequeños aportes; lo que permite desarrollar así, lo 
que algunos autores denominan inteligencia colectiva. Marín de la Iglesia (2010) la 
describe como: “la inteligencia que surge de la colaboración individual y el 
concurso de millones de individuos trabajando sin jerarquías” (p. 37).  
Para el caso de los contextos educativos universitarios, la aplicación de estas 
innovaciones también reportan resultados positivos, principalmente asociados a 
entornos colaborativos de aprendizaje (Castaño, Maiz, & Garay, 2015; Torres, 
Lucena, & Díaz, 2011; Sotomayor García, 2010). 
En este punto resulta interesante reflexionar sobre cuáles son las teorías de 
aprendizaje que respaldan estos nuevos escenarios educativos. Y para esto se 
Capítulo 2 - El Aprendizaje en la Sociedad Actual 
	
	 71 
remite a los criterios de Jubany i Vila (2012), con los cuales se concuerda 
plenamente al afirmar que no existe una teoría de aprendizaje única que sea 
adoptada en estos contextos, sino más bien se debería hablar de metodologías o 
estrategias mixtas que combinen características de unas y de otras. Sin embargo, 
es evidente que el constructivismo como corriente pedagógica es la que mejor 
soporta las actuales innovaciones educativas asociadas a la Web 2.0.  
Al hablar del paradigma constructivista resulta importante mencionar los aportes 
de Jean Piaget con sus ideas sobre la epistemología genética (Piaget, 1950) y de 
Lev Vygotski quien plantea las teorías de la mediación, la internalización, la 
interacción social y la zona del desarrollo próximo (Vygotsky, 1995); todos estos 
aportes aunque tienen ciertas particularidades, en general coinciden en que el 
conocimiento es un proceso de construcción propio del sujeto pero que es 
influenciado en menor o mayor grado por su entorno social (Serrano & Pons, 
2011).  
De acuerdo a esta posición, en el aprendizaje intervienen las características 
cognitivas, afectivas y sociales que una persona posee de manera activa en el 
proceso de construcción de su experiencia diaria, el mismo que es el resultado de 
la interacción con el ambiente y de las disposiciones internas (Martí Arias, 2010).  
En esta misma línea de pensamiento Lucas y Moreira (2011) mencionan que la 
construcción del conocimiento incluye dos procesos: uno personal donde se 
adapta el conocimiento dentro del esquema cognitivo existente, y uno social donde 
se comparte, negocia y crea nuevos significados. De esta forma el conocimiento 
estaría en función de operaciones mentales individuales pero también recibe la 
influencia de la interacción y la relación con el entorno. 
Por su parte Elena Barberà (2006) desde una visión socio-constructivista indica 
que: 
La construcción del conocimiento humano se produce debido a la 
interrelación entre tres elementos instruccionales: el alumno en 
cuanto aprendiz, el contenido objeto de enseñanza y aprendizaje y el 
tutor que colabora en la construcción de significados y en la 
atribución de sentido al contenido compartido (p. 153).  
Algo importante a notar desde esta posición es que el aprendizaje no está 
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centrado en uno u otro elemento sino que es el resultado de la interacción entre 
ellos. 
Otra propuesta para la adquisición del conocimiento a partir de entornos 
conectados es el conectivismo (Downes, 2007; Siemens, 2005). En esta propuesta 
el proceso de aprendizaje se desarrolla dentro de ambientes difusos con 
elementos que cambian y que nos son controlados en su totalidad por la persona 
que aprende, Así, el aprendizaje puede residir fuera de las personas por ejemplo 
en las bases de datos. Este aprendizaje busca conectar conjuntos de información 
especializada; de esta forma se valora más las conexiones que permiten aprender, 
que el estado actual del conocimiento del individuo. Aunque al conectivismo no se 
le podría considerar como una teoría de aprendizaje según el criterio de varios 
autores (Verhagen, 2006; Rita Kop & Hill, 2008; Bell, 2011; Sobrino-Morrás, 2011). 
Zapata-Ros (2015) por ejemplo menciona que la información publicada hasta la 
fecha acerca del conectivismo “no tiene ni está estructurada según los elementos 
que atribuyen los clásicos a una teoría: objetivos, valores, condiciones de 
aplicación, métodos, elementos de que consta la teoría, validación y problemas 
abiertos y líneas de desarrollo futuras” (p. 96).  
Sin embargo el conectivismo sí aporta algunas reflexiones relevantes, recogidas 
en la propuesta de George Siemens (Siemens, 2005) sobre las tendencias 
actuales del aprendizaje y que se incluye a continuación: 
• El conocimiento crece exponencialmente.- haciendo una diferenciación de 
términos entre: información, contenidos y conocimiento, lo que crece 
exponencialmente son los contenidos, sin negar tampoco que exista un 
crecimiento consecuente de la información y del conocimiento, pero en 
menor grado. 
• Muchos aprendices se desempeñarán en una variedad de áreas.- inclusive 
en áreas para las que no estuvieron formados por cuanto actualmente son 
inexistentes, esto obliga a pensar en una educación que responda a los 
requerimientos cambiantes del entorno. 
• El aprendizaje informal es un aspecto significativo de nuestra experiencia 
de aprendizaje.- es una realidad que las personas apoyándose en las TIC 
aprendan en todas partes, ese aprendizaje informal (García-Peñalvo, 
Colomo-Palacios, & Lytras, 2012) que siempre estuvo asociado al entorno 
Capítulo 2 - El Aprendizaje en la Sociedad Actual 
	
	 73 
que les rodea hoy ha sido potenciado gracias al aporte de las tecnologías. 
• El aprendizaje es un proceso continuo, que dura toda la vida.- el 
aprendizaje permanente se muestra como un imperativo (Leibowicz, 2000) 
al cual deben adaptarse los sistemas educativos con el fin de garantizar a 
las personas una continuidad en sus empleos y abrir nuevas posibilidades 
laborales. 
Así, el aprendizaje basado en la interacción social tienen un escenario idóneo en 
los entornos web 2.0 y particularmente en aquellos contextos que promueven la 
interacción virtual, pero se discrepa con quienes afirman que el aprendizaje reside 
en dispositivos no humanos como las redes digitales, las cuales son solo los 
medios; además es pertinente también diferenciar lo que representa el aprendizaje 
y lo que son los contenidos. 
Finalmente resulta interesante mencionar lo que propone Hargreaves (2003), 
acerca de los aspectos que deberían ser tomados en cuenta por quienes tienen la 
responsabilidad de formar generaciones para esta nueva economía basada en el 




Figura 2.13 Aspectos a considerar en la enseñanza para la economía del conocimiento. 
Elaboración propia según (Hargreaves, 2003) 
 
Como se puede ver, muchas de estas capacidades requeridas por los ciudadanos 
para la sociedad del conocimiento, podrían ser desarrolladas a través del 
aprendizaje apoyado en las herramientas web 2.0, inclusive algunas de ellas como 
la inventiva, la inteligencia colectiva, la creatividad y la flexibilidad, están 
experimentando un desarrollo natural a través del uso informal de estas 
tecnologías, donde la personalización es un factor asociado importante. Esta 
temática se aborda en la siguiente subsección. 
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2.5. Los Entornos Personales de Aprendizaje 
Resulta indudable aceptar que el entorno que rodea al ser humano tiene una 
influencia importante en sus procesos de adquisición del conocimiento. Existen 
teorías del aprendizaje que respaldan estas aseveraciones como el 
constructivismo, socio-cognitivismo, socio-constructivismo por mencionar algunas 
de ellas (Bandura, 1986, 1992; Mischel, 1973; Piaget, 1950; Vygotsky, 1995). 	
Desde el principio del desarrollo de la humanidad, se sabe que los primeros 
aprendizajes del hombre se han producido por su relación con el entorno 
circundante, tanto de forma individual o de manera colectiva al comunicarse con 
sus semejantes dentro de la tribu o comunidad.  
Posteriormente, los saberes se transmiten desde los ancianos o maestros hacia 
los jóvenes o aprendices, surgiendo así la relación maestro-aprendiz. Cuando se 
institucionalizan estas formas de relaciones aparece la escuela que ha sido la base 
del sistema educativo presente en muchas culturas y por muchos años. Además 
es esta institución la cual asume la responsabilidad directa del aprendizaje 
(Castañeda & Adell, 2013) aunque el estudiante no deja de aprender desde otras 
fuentes como el entorno familiar, cultural, la tecnología, etc. 
El descubrimiento de la imprenta y su posterior aprovechamiento en la enseñanza 
marca un momento importante de cambio en el aprendizaje ya que posibilita que 
los documentos escritos puedan ser distribuidos a más lectores. Esto permitió que 
los libros se conviertan en fuentes primarias de información y por ende en fuentes 
incuestionables de conocimiento. 
El avance de los medios de comunicación como la radio y la televisión, también 
han tenido una influencia importante en las formas de adquisición y difusión de la 
información entre la población. En este campo existen experiencias donde se han 
utilizado estas formas de comunicación para la enseñanza especialmente en 
contextos de educación semi-presencial o a distancia (Aarreniemi-Jokipelto, 
Tuominen, Kalli, & Riikonen, 2005; Hall, 2007). 
Sin embargo la emergencia de la Informática a mediados del siglo XX, y con ello el 
desarrollo de las TIC, marcan diferencias aún más notorias en las formas ¿cómo 
se presentan los contenidos? y ¿cómo se acceden a ellos? Por ejemplo, gracias a 
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la multimedia, la información no solo se presenta de manera textual y gráfica como 
ocurre en los libros impresos, sino que se complementa con sonidos, voces, 
animaciones y vídeos, lo que genera efectos positivos en el aprendizaje 
independientemente del nivel educativo al cual se haga referencia (Gutiérrez 
Berumen, Gómez Zermeño, & García Mejía, 2013; Liao, Liang, & Li, 2013; Nozari 
& Siamian, 2015). 
Estos contenidos generalmente eran accedidos a través de programas tutoriales o 
enciclopedias multimedia desde ordenadores y almacenados en formato digital por 
medio de discos duros o discos compactos (CD Compact Disc, DVD Digital 
Versatile Disc), sin embargo el desarrollo de Internet, como se mencionó al inicio 
de esta sección, y particularmente la aparición de la web permitieron que el acceso 
a los contenidos no esté limitado únicamente desde dispositivos de 
almacenamiento físico sino que esté disponible desde la Red.  
A esto se suman importantes mejoras como el mayor control y acceso a los 
recursos por parte del usuario y a las inmensas posibilidades de interacción con 
los contenidos, las aplicaciones y con otros usuarios; lo que ha dado lugar a lo que 
se conoce como hipermedia.  
Actualmente el usuario puede acceder a este tipo de recursos desde una 
multiplicidad de dispositivos electrónicos, sin limitarse solamente al uso de 
ordenadores de escritorio o portátiles, sino desde teléfonos móviles, automóviles, 
dispositivos de entretenimiento e inclusive desde una serie de objetos de uso 
cotidiano como los electrodomésticos, innovaciones que hoy se denominan 
Internet de las cosas (IoT Internet of Things) (Pei, Wang, Wang, & Li, 2013; Mullett, 
2014) y que ya se han empezado a aprovechar con fines educativos (Osipov & 
Riliskis, 2013; Plauska & Damaševičius, 2014). 
De igual forma las TIC han modificado las actuales formas de comunicación de las 
personas. Por ejemplo con el acceso a las herramientas de la Web 2.0 desde 
dispositivos móviles inteligentes se puede establecer contactos con compañeros 
de estudio ubicados en diversas localizaciones geográficas y culturales, como 
también de diferentes niveles educativos (Castañeda & Adell, 2013; Humanante-
Ramos & García-Peñalvo, 2013) e incluso con los autores de las fuentes primarias 
de información. 
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Así, la información en estos nuevos escenarios de aprendizaje ya no está 
centralizada únicamente en la institución educativa, en la biblioteca o en el 
profesor, sino más bien está distribuida (Siemens, 2005) en una serie de recursos, 
sujetos, contextos, etc. 
Además las diversas fuentes de información con que se cuenta actualmente, como 
los recursos electrónicos y humanos disponibles y accesibles a través de estos 
medios, ofrecen a los aprendices enormes capacidades de personalización en su 
aprendizaje. Esto resulta sumamente importante tomando en cuenta que cada ser 
humano es único, con sus propios intereses, limitaciones, capacidades y estilos de 
aprendizaje (Attwell, 2007; Humanante-Ramos, García-Peñalvo, & Conde, 2013) 
de forma que se requiere que el proceso de asimilación de conocimientos sea 
personalizado (Berlanga & García-Peñalvo, 2005, 2008). 
Por todo lo dicho anteriormente, resulta interesante estudiar estos escenarios 
donde las personas aprenden y que actualmente están fuertemente influenciados 
por las TIC, los mismos que han merecido la atención de muchos académicos e 
investigadores quienes les han denominado PLE por sus siglas en inglés (Johnson 
et al., 2006; Attwell, 2007; Adell & Castañeda, 2010; Dabbagh & Kitsantas, 2012; 
Conde & García-Peñalvo, 2013). 
A continuación se mencionan algunas definiciones acerca de lo que se sería un 
PLE, que incluyen diversos enfoques y criterios; ya que al ser un término 
relativamente nuevo no existe una definición de consenso común para todos los 
investigadores. 
Estas definiciones se encuadran dentro de dos tendencias claramente 
identificadas cuando se habla de PLE (Adell & Castañeda, 2010; Cabero-Almenara 
& Vázquez-Martínez, 2013), la una más técnica (Casquero, Portillo, Ovelar, Benito, 
et al., 2010; Conde, 2012; Türker & Zingel, 2008; van Harmelen, 2006; Wilson 
et al., 2006), donde al PLE se presenta como una plataforma de software 
integrada, basada en un arquitectura orientada a servicios y que dialogue con el 
resto de aplicaciones institucionales y personales a través de especificaciones 
interoperabilidad. En la otra tendencia (Razavi & Iverson, 2006; Attwell, 2007; 
Salinas, 2008; Downes, 2010; Adell & Castañeda, 2010), el PLE se lo implementa 
aprovechando los recursos y herramientas disponibles, especialmente aquellas de 
la Web 2.0; en este caso el diseño del PLE no implica necesariamente un nuevo 
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desarrollo sino más bien la adopción de un nuevo enfoque pedagógico para usar la 
tecnología en el aprendizaje centrándose en el estudiante.  
Así, desde el enfoque más tecnológico, van Harmelen (2006), define al PLE como 
“un sistema de aprendizaje electrónico individual que proporciona acceso a una 
variedad de recursos de aprendizaje y que puede permitir a los estudiantes y 
profesores acceder a otros PLE y/o LMS” (p. 1), en esta definición además de 
presentar al PLE como un recurso tecnológico individual se abre a la posibilidad de 
interconectarse con otras plataformas institucionales y otros sistemas PLE. 
Wilson et al. (2006) propone un PLE que coordine las conexiones del usuario con 
la amplia gama de servicios y recursos disponibles en otras organizaciones y 
recursos y plantea que:  
En lugar de interactuar con las herramientas que se ofrecen dentro 
de los contextos suministrados por un solo proveedor, el PLE 
debería permitir coordinar una amplia gama de contextos que 
apoyen los objetivos del usuario. Esto es más consistente con un 
enfoque de competencias orientadas al aprendizaje, y reconoce 
explícitamente la necesidad de integrar las experiencias en una 
variedad de entornos, incluyendo la educación, el trabajo y la 
actividad de ocio (p. 5). 
Türker y Zingel (2008) presentan al PLE como una aplicación de software basada 
en Internet, que facilite la organización de recursos y la socialización de los 
resultados de aprendizaje. 
En esta misma línea  Casquero, Portillo, Ovelar, Benito, et al. (2010) define un PLE 
como un entorno de aprendizaje centrado en el usuario donde se incluyan las 
herramientas, los servicios, las evidencias y las personas que intervienen en los 
procesos de aprendizaje, lo que sería posible gracias al papel de las tecnologías. 
Este autor en sus múltiples publicaciones propone el desarrollo de un PLE 
institucional o iPLE. 
Para Conde (2012) el PLE es:  
Un entorno de aprendizaje centrado en el usuario y personalizable 
por él, que aúna todas aquellas herramientas, servicios, opiniones, 
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personas, recursos y actividades que le sean útiles en el proceso de 
aprendizaje. Dicho entorno debe tener en cuenta las diferentes 
modalidades de formación, facilitar el aprendizaje a lo largo de vida 
del estudiante y permitir la incorporación de las nuevas tecnologías. 
Desde un punto de vista tecnológico puede definirse como un 
framework de integración que incorpora tecnologías 2.0, da soporte 
a la interacción con otros contextos formativos, facilita la integración 
y compatibilidad con sistemas existentes (como repositorios y LMS) 
y aporta sistemas para el seguimiento de los estudiantes en forma 
de guía de evidencia de la actividad realizada (p. 181).  
En esta definición Conde conceptualiza al PLE más allá de lo que ofrecen las TIC, 
lo que permite ampliar el concepto al entorno social que influye en el aprender del 
estudiante. En cuanto a las características técnicas que debe tener se destaca el 
aporte de las herramientas de la Web 2.0 a los procesos educativos y la 
integración con otras tecnologías y plataformas que manejan las instituciones 
educativas (LMS), y es importante el registro de las evidencias de aprendizaje.  
Desde el lado más pedagógico Razavi e Iverson (2006) conciben al PLE como la 
integración de herramientas informáticas específicas como weblog, e-portafolio y 
redes sociales; lo que limita su alcance y potencial al no integrar la multiplicidad de 
recursos y herramientas que ofrecen actualmente las TIC muchas de ellas 
provistas desde las mismas instituciones como es el caso de las plataformas 
educativas gestionadas a través de los LMS. 
Attwell (2007) plantea el estudio de los PLE tomando en cuenta que el aprendizaje 
se lleva a cabo en diferentes contextos y situaciones, por lo cual no puede ser 
proporcionado desde un único proveedor. Para lo cual se plantea la agregación de 
diferentes servicios, ejemplificando un caso particular donde se usan herramientas 
del tipo: procesador de texto, cliente de correo electrónico, editores de fotografías, 
audio y vídeo, clientes weblog, CMS, etc. El autor recalca que un entorno de 
aprendizaje personal no es una aplicación sino que “Un PLE está compuesto por 
todas las diferentes herramientas que utilizamos en nuestra vida cotidiana para 
aprender” (Attwell, 2007, p. 4), donde las herramientas de software social 
desempeñan un papel importante en el aprendizaje. 
En este mismo sentido Salinas (2008), menciona que: 
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Un Entorno Personal de Aprendizaje lo constituyen distintos 
sistemas que ayudan al alumno a tomar el control y gestionar su 
propio aprendizaje. Esto incluye apoyo para: decidir sus propios 
objetivos de aprendizaje, gestionar su propio aprendizaje, gestionar 
tanto el contenido como el proceso, comunicar con otros en el 
proceso de aprendizaje y todo aquello que contribuye al logro de los 
objetivos (p. 5).  
Para este autor el PLE no sería un único sistema, sino la fusión de muchos de 
ellos, los cuales permitirían al estudiante gestionar los objetivos, contenidos y 
tiempos apoyándose y apoyando los entornos de otros gracias a los canales 
electrónicos de comunicación existentes. 
Stephen Downes (2010) por su parte menciona que el PLE podría entenderse 
“como la intersección de múltiples páginas de inicio empleadas por cualquier 
individuo” (p. 30), además se recalca en que el PLE es un concepto más que una 
aplicación, que debe facilitar la realización de varias funciones tanto de los LMS 
como de las redes sociales pero desde la perspectiva de los estudiantes antes que 
desde la óptica de la institución o de la comunidad. No obstante sabemos que el 
aprendizaje del individuo va más allá del sólo uso de los LMS y de las redes 
sociales. 
Por su parte los investigadores Adell y Castañeda (2010) definen al PLE como “el 
conjunto de herramientas, fuentes de información, conexiones y actividades que 
cada persona utiliza de forma asidua para aprender” (p. 7), definición que incluye 
la mayoría de los elementos que intervienen en los procesos de aprendizaje de las 
personas, donde las plataformas institucionales se incluirían como unos más. Este 
PLE sería difícil implementarlo a través de un solo instrumento tecnológico por lo 
cual esta definición corresponde a una propuesta pedagógica.  
 
2.6. Conclusiones 
En la sociedad del conocimiento, los futuros profesionales requieren de 
capacidades y destrezas que les permitan no solo ejercer su práctica laboral con 
eficiencia y probidad, sino que además tengan la facilidad de adaptarse a las 
nuevas demandas laborales para las que no fueron formados, es decir, deben 
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estar en capacidad de aprender sobre la marcha.  
En este sentido las instituciones de educación superior deben prepararse para 
estos nuevos retos educativos, no solo adaptando su infraestructura a los nuevos 
requerimientos tecnológicos de los aprendices, sino también propiciando el 
desarrollo de las competencias necesarias para que el futuro profesional pueda 
aprender a aprender inclusive fuera de la universidad. 
Por otro lado, el eLearning, juega un papel importante, al permitir que se 
aprovechen las fortalezas de las TIC al servicio de la educación. Se logran de esta 
manera algunas ventajas tangibles como: la inmediatez en el acceso a contenidos, 
la movilidad, la actualización, la interacción, por citar algunas.  
Así, debido a la gran variedad de recursos electrónicos que son usados con fines 
educativos, como también por el enfoque metodológico seguido en la utilización de 
las TIC en el aprendizaje, surgen actualmente varias modalidades eLearning, 
donde destaca el mLearning, como el tipo de aprendizaje electrónico impulsado 
por la utilización de dispositivos electrónicos móviles. 
En este sentido, el mLearning, se presenta como una de las opciones más 
aplicables y prometedoras. Esto debido a que por un lado se evidencia un mayor 
nivel de penetración de las tecnologías móviles en la población joven a nivel 
mundial y por otro gracias a las diversas funcionalidades que este tipo de 
dispositivos electrónicos incorporan, que en muchos casos igualan y superar a las 
de los dispositivos tradicionales como: el ordenador, la cámara digital, los 
reproductores multimedia, las agendas electrónicas, los eBooks, el fax, etc. 
Pero, de forma paralela a estas nuevas oportunidades tecnológicas en el 
aprendizaje, también se requiere del desarrollo de nuevas capacidades en los 
docentes y discentes. En el caso de los primeros, estos deben dejar de ser los 
dueños del conocimiento que era impartido a los aprendices y ahora deben 
convertirse en mediadores o facilitadores del aprendizaje, e incluso ser co-
aprendices dentro de este proceso. En el caso de los estudiantes, estos deben 
perder progresivamente aquella pasividad propia de los modelos pedagógicos 
conductistas de antaño y a su vez desarrollar aquella interactividad y dinamismo 
requeridos en la educación contemporánea. En este sentido, también es necesario 
el desarrollo de mayores capacidades de autonomía, responsabilidad y 




Por otro lado, a nivel universitario se evidencia el trabajo logrado por las 
instituciones en la adopción de los LMS como plataformas institucionales de 
aprendizaje, los cuales se muestran como entornos digitales muy completos en 
cuanto a su estructura y contenidos, donde los planes de estudio llevados a la 
práctica por medio de actividades y recursos tienen perfecta cabida. No obstante, 
aunque esto represente un gran avance, muchas veces la falta de aplicación de 
metodologías innovadoras en sus diseños, propician que estos entornos 
tecnológicos reproduzcan algunos errores metodológicos propios de las clases 
presenciales pero ahora de forma virtual. 
Por estas razones los estudiantes buscan alternativas a estos escenarios 
educativos institucionales, cuya utilización en la mayoría de casos es obligatoria. Y 
encuentran en las herramientas web 2.0 un campo idóneo de trabajo, donde 
primeramente desarrollan su identidad y participación digital a través de 
actividades de comunicación y ocio, y posteriormente las adoptan como espacios 
para realizar actividades de aprendizaje gracias a las enormes facilidades que 
brindan para la interacción, la edición y la publicación de contenidos. 
Además, los estudiantes al contar con una infinidad de recursos y contenidos 
digitales pueden seleccionar aquellos que mejor se adapten a sus necesidades y 
preferencias y son en estos espacios personales (PLE) desde donde desarrollan 
su aprendizaje de manera informal y que hoy tienen un mayor protagonismo 
gracias a las posibilidades que ofrecen las TIC. 
En este sentido, los PLE al propiciar un aprendizaje centrado en el estudiante, 
hacen que las instituciones de educación tengan un mínimo control del proceso, 
para lo cual se han empezado a diseñar nuevos entornos institucionales que 
permitan el acceso a contenidos, herramientas y recursos desde múltiples 
dispositivos y plataformas, conocidos como ecosistemas tecnológicos de 
aprendizaje y donde los PLE podrían integrarse. 
En el siguiente capítulo se presenta el estado del arte sobre los entornos 
personales de aprendizaje en la educación superior que integren los dispositivos 
electrónicos móviles en su diseño e implementación, con un análisis de las 
principales evidencias científicas publicadas hasta la fecha, las mismas que 
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incluyen propuestas de diseño y/o arquitectura, proyectos implementados y 
experiencias de evaluación.  
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Capítulo 3.  Entornos de aprendizaje móvil en 
la educación universitaria: Estado del arte 
En este capítulo, se presenta el estado de la cuestión sobre los 
Entornos Personales de Aprendizaje Móvil en la Educación 
Universitaria, con el objetivo de conocer los avances realizados en 
el campo académico y científico hasta el momento sobre este 
tema. La adecuada revisión de la literatura permite conocer el 
pensamiento de otros autores, las teorías usadas en sus 
publicaciones así como las metodologías y técnicas de 
investigación empleadas en sus trabajos (Rivera-Camino, 2011); y 
dado que actualmente se publican miles de artículos, actas de 
congresos, libros, boletines, informes técnicos y demás recursos 
científicos, resulta muy importante que esta revisión sea realizada 
de manera selectiva (Hernández, Fernández, & Baptista, 2010). 
En este sentido se considera pertinente realizar una Revisión 
Sistemática de la Literatura (Systematic Literature Review o SLR), 
con la cual se busca garantizar la selectividad de las fuentes de 
información, así como también lograr suficiente profundidad y 
claridad (Kitchenham, 2007), condiciones necesarias para que 
este tipo de trabajos tengan un importante valor en la comunidad 
científica. 
En el primer apartado del capítulo se describe la metodología 
utilizada en la revisión. En el siguiente apartado se presenta la 
forma en la que se aplicó la metodología para este trabajo de 
investigación, con las preguntas de investigación, las fuentes de 
información, las condiciones de búsquedas y los criterios de 
filtrado y selección de recursos. Finalmente se presentan los 
resultados generales a través de tablas y gráficos, así como 
también las respuestas a las preguntas de investigación 
inicialmente planteadas y clasificadas por categorías. 
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3.1. Metodología aplicada en la revisión (Systematic Literature 
Review o SLR) 
Varias son las razones que respaldan una adecuada revisión de la literatura, sea 
para contar con la base teórica de una investigación posterior, para comprender de 
mejor manera un problema o para obtener las primeras respuestas a las preguntas 
de investigación planteadas (Okoli & Schabram, 2010), con el propósito de 
fundamentar artículos de revistas científicas o como en este caso para la 
elaboración de una Tesis Doctoral. 
Diversas estrategias se han sugerido por autores e investigadores, que permiten 
que este proceso sea desarrollado de una manera estructurada y objetiva (Colás-
Bravo & Maquilón, 2010; Colobrans, 2001; Hernández et al., 2010; Rivera-Camino, 
2011). Sin embargo la sobreabundancia de información presente en la actualidad y 
la disponibilidad de la misma desde diversos medios, hacen que esta tarea no sea 
tan sencilla. 
Para este trabajo se ha tomado como guía el aporte de Bárbara Kitchenham en 
2004 y una posterior publicación en 2007, donde se propone una metodología para 
la realización de revisiones sistemáticas de literatura dirigida a investigadores de la 
ingeniería de software. Para esto se realizó una adaptación de la metodología 
utilizada en trabajos previos en el campo de las ciencias médicas, esta autora 
afirma que “una revisión sistemática de la literatura es un medio de identificación, 
evaluación e interpretación de todos los estudios disponibles relevantes a una 
pregunta de investigación particular o área temática o fenómeno de interés” 
(Kitchenham, 2004,1). La presente tesis corresponde a una investigación sobre 
tecnología educativa siendo por tanto pertinente la aplicación de esta metodología. 
Además, se considera relevante incluir el aporte de Okoli y Schabram (2010) que 
proponen 8 pasos para llevar a cabo una SLR, los mismos que son aplicables a 
una amplia gama de dominios  y que concuerdan con las directrices sugeridas 
para la planificación, realización y presentación de informes de una revisión 
sistemática que sea manejable por estudiantes de doctorado, propuestas por 
Kitchenham (2004, 2007).  
Los pasos propuestos por los autores para llevar a cabo la SLR se ilustran en la 
Figura 3.1 y se detallan a continuación: 














Figura 3.1 Pasos para realizar una SLR (Okoli & Schabram, 2010) 
 
a) Propósito de la revisión de la literatura 
Como primer paso se debe tener claro cuál es el propósito para hacer la 
revisión, que puede ser para la elaboración de la sección de introducción que 
apoye teóricamente un artículo científico o con un mayor nivel de profundidad 
que apoye una tesis; o inclusive podría ser que dicha revisión en sí misma 
corresponda a un artículo independiente, que sea un estudio que recoja toda la 
investigación realizada hasta el momento sobre un tema específico (Okoli & 
Schabram, 2010).  
b) Protocolo y capacitación  
Corresponde a la planificación en sí de la revisión por medio de un conjunto de 
pasos específicos, además, si se tiene en cuenta que esta metodología puede 
ser usada no solo por una persona sino por grupos de investigación donde la 
revisión sería desarrollada por varios investigadores, en esta etapa se incluye 
la capacitación que recibirán todos los miembros del equipo para asegurar que 
sus esfuerzos vayan hacia la consecución de objetivos comunes y con los 
mismos medios y herramientas (en caso de la Tesis Doctoral la SLR es 
efectuada por el doctorando, donde sus directores son los colaboradores de la 
misma). 
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En esta etapa se deben definir las preguntas de investigación que permitan 
entender y justificar el propósito de la revisión descrito anteriormente. Estas 
preguntas deben ser formuladas adecuadamente ya que permitirán clasificar y 
categorizar los recursos después de las búsquedas. 
Posteriormente se debe establecer el protocolo de revisión como tal, el mismo 
que debe incluir información específica donde se detalle por ejemplo: los 
lugares donde se debe buscar la literatura, los filtros que deberán pasar los 
recursos para ser incluidos o no. El protocolo, además, es el instrumento que 
guiará todo el proceso de revisión, por lo que su correcta definición determinará 
la calidad del mismo.  
c) La búsqueda de la literatura  
En esta etapa se obtienen grandes listados de recursos, que incluyen: libros, 
artículos de revistas, actas de congresos, tesis doctorales e informes científicos 
a partir de catálogos, índices, bases de datos y motores de búsqueda. Se debe 
procurar visitar las mayoría de las fuentes que estén a nuestro alcance, aunque 
esto implique la obtención de resultados duplicados que serán filtrados en 
etapas posteriores.  
d) Pantalla de práctica  
Una vez que el o los investigadores disponen de ese gran volumen de 
información obtenida en la fase de búsqueda, el objetivo de esta etapa es filtrar 
aquellos recursos cuyos contenidos estén dentro de las temáticas definidas 
para nuestras preguntas de investigación, para lo cual es suficiente con revisar 
los resúmenes y las palabras clave, de ser necesario se podría revisar sus 
conclusiones. Es importante indicar que no se debe entrar en una validación de 
la calidad de los recursos, ya que esto se realiza en una etapa posterior con un 
mayor conocimiento de los mismos. 
e) Valoración de la calidad  
Obtenidos ya los recursos potencialmente elegidos, se procede a evaluar su 
calidad, esto es requerido ya que la calidad final de la revisión depende de la 
calidad de los recursos primarios que fueron analizados. 
En este proceso es fundamental el apoyo de expertos en el tema, tanto para la 
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definición y aprobación de los criterios de calidad, como para la calificación de 
los recursos (como un equipo de revisores), cuyos aportes individuales tendrán 
que ser promediados para establecer el índice de calidad de cada recurso. 
Los criterios de calificación pueden tener un enfoque cuantitativo 
(específicamente aplicables a las ciencias de la salud) o cualitativo (en el caso 
de las ciencias sociales). En dichos criterios se puede considerar: la 
metodología, el contexto, el diseño de la investigación y la validez interna y 
externa. 
f) Extracción de los datos  
Luego de haber seleccionado únicamente los recursos considerados como 
idóneos para la elaboración de la revisión sistemática final, se debe proceder 
con la extracción de la información. Para esto se puede elaborar una matriz de 
extracción de información. Esta matriz debe ser diseñada en función de las 
preguntas de investigación y de acuerdo a la naturaleza de los estudios, lo que 
es muy útil para la posterior síntesis de la información. 
g) Síntesis de estudios  
Una vez codificados y extraídos los datos, el siguiente paso es combinarlos de 
modo que se pueda tener una visión integral de los estudios. Para esto es 
aconsejable categorizarlos, compararlos, agruparlos y contrastarlos. Del mismo 
modo este análisis dependerá del tipo de estudios, si todos los estudios son de 
naturaleza cuantitativa pueden hacerse estudios cuantitativos y en caso 
contrario deben ser analizados cualitativamente. 
h) Redacción de la revisión 
Si las etapas anteriores fueron desarrolladas completamente, el proceso de 
redacción debería resultar sencillo. Sin embargo no se debe restar importancia 
a esta etapa, ya que la correcta redacción de los hallazgos y resultados 
encontrados permiten que la investigación pueda ser referenciada y 
reproducible en el campo académico y científico. Es decir, que pueda ser 
replicable fácilmente por otros investigadores y dar resultados similares, así 
como también ser un referente teórico importante para futuras investigaciones. 
Recomendaciones generales sobre la criticidad, el tipo de audiencia, el uso del 
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tiempo verbal, el tono, la estructura del texto y la gramática se deben tomar en 
cuenta en esta etapa. 
3.2. El proceso de revisión 
En este apartado se presenta el desarrollo de cada una de las etapas de la 
metodología descrita anteriormente aplicadas al presente trabajo de investigación. 
3.2.1. Propósito 
La presente SLR tiene como propósito contar con el estado del arte para la 
elaboración de la Tesis Doctoral “Entornos Personales de Aprendizaje Móvil 
(mPLE) en la educación superior” dentro del Programa de Doctorado PhD. 
Formación en la Sociedad del Conocimiento de la Universidad de Salamanca.  
Se han identificado dos aportes previos relacionados con este tema, el primero 
que corresponde al trabajo de Ilona Buchem, Graham Attwell y Ricardo Torres en 
2011, titulado “Entendiendo los Entornos Personales de Aprendizaje: Revisión de 
la literatura y síntesis a través del lente de la Teoría de la Actividad.” 
(Understanding Personal Learning Environments: Literature review and synthesis 
through the Activity Theory lens), donde se presenta una análisis científico de una 
gran cantidad de publicaciones sobre los Entornos Personales de Aprendizaje, sin 
embargo su pregunta de investigación se centra únicamente en los rasgos 
característicos de estos nuevos entornos de aprendizaje, se utiliza la Teoría de la 
Actividad para describir los elementos claves y las relaciones entre ellos (Buchem, 
Attwell, & Torres, 2011) y no se hace mención específica de los Entornos 
Personales de Aprendizaje Móviles en contextos universitarios, temática sobre la 
cual se plantean las preguntas de investigación para la presente SLR.  
Como segundo trabajo de investigación se encuentra la Tesis Doctoral presentada 
por Miguel Ángel Conde (2012) sobre “Personalización del aprendizaje: 
Framework de servicios para la integración de aplicaciones online en los sistemas 
de gestión del aprendizaje”, donde se presenta el estado del arte acerca de la 
interoperabilidad entre los LMS y los PLE. En este trabajo se formulan cinco 
preguntas de investigación, una de las cuales está muy relacionada con el tema de 
la presente SLR ya que indaga sobre cómo se puede acceder a la funcionalidad e 
información de los PLE desde otros contextos, es decir, fuera de los escenarios 
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tecnológicos tradicionales donde se desarrolla el eLearning como por ejemplo: los 
teléfonos inteligentes, tabletas, sistemas de posicionamiento geográfico (GPS), 
televisiones interactivas y demás dispositivos que apoyados en Internet móvil y en 
sus mayores capacidades para procesar y almacenar información están 
revolucionando el uso de Internet y el acceso a los recursos en línea como lo 
afirma Lang (2014). 
En esta tesis se indica que no existen muchas iniciativas para la definición de los 
Entornos Personales de Aprendizaje móviles (mobile Personal Learning 
Environments o mPLE), posiblemente porque las nuevas funcionalidades y 
aplicaciones de los dispositivos móviles y la responsabilidad del estudiante sobre 
su uso con fines educativos hacen que estos dispositivos puedan ser considerados 
en sí mismos como PLEs (Conde, 2012, 229). 
No obstante, se mencionan algunas iniciativas donde se usan características 
específicas de estos recursos en tareas de aprendizaje como por ejemplo para 
establecer canales de comunicación o en la enseñanza de idiomas. En otros 
trabajos se aprovecha el móvil como PLE, por ejemplo para buscar contactos, 
podcast, bibliotecas, noticias y eventos en el ámbito académico, así como para 
mensajería, blogs, calendarios, mapas y sistemas de alertas.  
Por otro lado se incluyen algunos trabajos donde se usan widgets, sea 
aprovechando los existentes o como nuevos desarrollos que posibiliten la 
utilización de aplicaciones web de forma segura en varios contextos (ordenador, tv, 
móvil, GPS, etc.).  
Finalmente se menciona el acceso desde dispositivos móviles a plataformas de 
aprendizaje del tipo LMS, donde desatacan las implementaciones de clientes 
móviles para algunos de los LMS más populares como: Moodle, Blackboard, y 
Sakai. 
Así, la Tesis Doctoral de Conde (2012) presenta un gran nivel técnico donde se 
analizan algunas investigaciones acerca de las implementaciones PLE y su posible 
interoperabilidad con los LMS. Particularmente el apartado sobre contextos 
móviles se relaciona con el tema de esta tesis. Sin embargo no es suficiente para 
lograr el propósito de esta SLR y para dar respuesta a las preguntas de 
investigación planteadas en esta investigación. 
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3.2.2. Protocolo de revisión 
Como se mencionó anteriormente, el protocolo es la guía a través de la cual se 
conduce el proceso de revisión, de allí lo importante que resulta definir 
adecuadamente las preguntas de investigación, las estrategias de búsqueda y los 
criterios de inclusión y de evaluación de la calidad. A continuación se describen 
cada uno de ellos. 
3.2.2.1. Preguntas de investigación 
Para esta SLR los documentos analizados corresponden a investigaciones en 
instituciones de educación superior, contextos educativos con sus propias 
características y retos como: una mayor diversidad en cuanto a antecedentes 
culturales, aptitudes académicas, edad, experiencia y categorías socioeconómicas 
(Biggs & Biggs, 2010). Es importante también mencionar que estas instituciones 
educativas están en continua dinámica y adaptación a las diversas modalidades 
educativas (presencial, semi-presencial y virtual), ya que así lo demanda la 
sociedad actual, siendo importante el papel de la tecnología en la facilitación y 
gestión de sus procesos.  
Así, al particularizar la presente investigación sobre Entornos Personales de 
Aprendizaje móvil (mPLE) en la educación superior, los interrogantes planteados 
fueron: 
a) ¿Cuáles son las principales investigaciones sobre PLE en instituciones de 
educación superior, donde exista inclusión e innovación a través de 
dispositivos móviles (mPLE)? 
b) ¿Qué enfoque (técnico - conciben con un único sistema integrador o más 
pedagógico - aprovechando las herramientas y aplicaciones disponibles), 
tienen los PLE o mPLE en educación superior? 
c) ¿Cuál es el diseño propuesto de los PLE o mPLE en contextos 
universitarios? 
d) ¿Cuáles son las tecnologías y herramientas propuestas en los PLE o mPLE 
en la educación superior, que permitan personalizar y administrar el acceso 
a los recursos, las actividades de aprendizaje y las redes personales? 
e) ¿Qué y cómo se evalúa la inclusión de los PLE o mPLE en contextos 
universitarios? ¿Movilidad, utilidad, motivación y/o autonomía? 
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Estos interrogantes, permiten por un lado conocer las investigaciones realizadas 
en este campo, considerando inclusive aquellos trabajos que aunque no figuren 
específicamente como mPLE, describan la adopción o inclusión de estos 
dispositivos como parte de los PLE.  
De igual forma, es importante identificar las orientaciones (sean técnicas o 
pedagógicas), seguidas por los investigadores cuando proponen 
implementaciones PLE o mPLE en contextos universitarios. 
Además, estas implementaciones deben responder a propuestas de diseño, por 
tanto resulta necesario conocer los diseños propuestos, si estos diseños se 
plantean como frameworks de aprendizaje o como integración de herramientas de 
aprendizaje (Ignatko & Zielasko, 2012), si han sido validados y probados 
previamente, los resultados que se han obtenido, y si son replicables o no en otros 
contextos. 
Aunque el PLE se lo estructure de varias formas, lo común que pueden tener esas 
investigaciones es que se hagan referencia a tecnologías y herramientas 
informáticas que influyen en el aprendizaje personal y que a su vez faciliten el 
desarrollo de las redes personales. Por tanto resulta necesario conocer cuáles son 
esas tecnologías y herramientas utilizadas o implementadas, conocer sus ventajas 
y desventajas, analizar sus proyecciones de compatibilidad, mantenimiento y 
permanencia en relación también a la tendencia del mercado sobre las tecnologías 
móviles.  
Por otro lado, la inclusión de los dispositivos móviles en los Entornos Personales 
de Aprendizaje, no debe responder únicamente a que son tecnologías de masiva 
adopción, por ejemplo en el caso español la tasa de penetración de la telefonía 
móvil supera el 107% de la población total (Brazuelo & Gallego, 2011), sino más 
bien su inclusión debe respaldarse en indicadores que demuestren una mejora en 
los procesos mismos de aprendizaje en términos de movilidad, utilidad, motivación, 
autonomía, etc. Por tanto, también resulta pertinente conocer las metodologías y 
los instrumentos de evaluación empleados en estas investigaciones, los resultados 
logrados y las lecciones aprendidas.  
3.2.2.2. Estrategias de búsqueda 
El proceso de búsqueda se realizó tanto de forma manual como electrónica, para 
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el primer caso se acudió a la biblioteca de la Facultad de Educación y a otras de 
facultades afines tanto dentro de la misma Universidad de Salamanca como de la 
Universidad Pontificia de Salamanca. 
En esta parte se detalla los principales sitios donde se realizó las búsquedas, 
además el tipo de recursos y los términos empleados en las mismas. 
Algunas de las fuentes a las cuales se accedió para buscar la información se 
detallan en la Tabla 3.1. 
Como gran parte de los sitios mencionados en la Tabla 3.1 publican sus 
contenidos en idioma inglés, las búsquedas se realizaron tanto en español como 
en inglés y se emplearon los siguientes términos de búsqueda de acuerdo a las 
palabras clave comunes encontradas en las preguntas de investigación. Estos 
términos fueron los siguientes:  
• Entornos personales de aprendizaje (en inglés Personal learning Environment), 
incluyendo sus acrónimos (EPA y PLE) esto combinado con el término 
educación superior o educación universitaria (en inglés higher education o 
university education), permite segmentar solamente las investigaciones 
publicadas dentro del contexto universitario, que es el universo de búsqueda de 
todas las preguntas y a partir de las cuales se combinan con otros términos. 
• Entornos personales de aprendizaje móvil (en inglés mobile personal learning 
environment o su acrónimo mPLE), para conocer los estudios que hagan 
referencia al uso de dispositivos móviles y su aprovechamiento dentro de los 
PLE. Esto permite dar respuesta a las preguntas a, c y d. 
• Los términos: herramientas web, web social, Web 2.0 (en inglés web tools, 
social media), para conocer aquellas investigaciones donde los PLE se basan 
en el uso de este tipo de herramientas sin la necesidad de que estén 
centralizadas en una sola aplicación. Este tipo de herramientas son las más 
usadas cuando se estudia la composición y estructura de redes personales en 
entornos de aprendizaje personales (Casquero, 2013), lo que permite dar 
respuestas a las preguntas b, c y d. 
• Los términos evaluación, valoración (en inglés evaluation, assessment), para 
encontrar respuestas a la pregunta e, donde se hayan evaluado la adopción de 
estas tecnologías en contextos universitarios. 
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Tabla 3.1 Algunas fuentes consultadas para la realización de la SLR 
Fuente Dirección Web 
BD SCOPUS • https://www.scopus.com/ 
Web Of Science • https://www.accesowok.fecyt.es/ 
Herramientas especializadas 
de Google  
• http://scholar.google.es/ (Google Académico) 
• http://books.google.es/ (Google Libros) 
Repositorio documentales, de 
tesis y de artículos de revistas 
• http://www.tesisenred.net/ 
• http://digital.csic.es/ 
• http://oatd.org/  
• http://gredos.usal.es/jspui/ 
Actas específicas de 
congresos 
• Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality 
(http://teemconference.eu/)  
• Interaction Design in Educational Environments (http://idee-
workshop.org/ ) 
• PLE Conference, en sus ediciones 2010 al 2015  
• IEEE International Conference on Advanced Learning 
Technologies (ICALT), en sus ediciones 2011.2012-2013 
Varias revistas especializadas  • Journal of Educational Technology & Society 
(http://www.ifets.info/) 
• Journal of Literacy and Technology 
(http://www.literacyandtechnology.org/) 
• Journal of Mobile and Blended Learning (http://www.igi-
global.com/journal/international-journal-mobile-blended-
learning/1115) 
• Journal of eLearning and Knowledge Society (http://www.je-
lks.it/ ) 
• Journal of Virtual and Personal Learning Environments 
(http://www.igi-global.com/journal/international-journal-virtual-
personal-learning) 
• eLearning Papers (http://www.openeducationeuropa.eu) 
• Revista Iberoamericana de Educación (http://www.rieoei.org/) 
• Revista de Investigación Educativa 
(http://revistas.um.es/rie/index) 
• Revista de Universidad y Sociedad del Conocimiento 
(http://journals.uoc.edu/index.php/rusc/) 




Además es importante mencionar que los términos de búsqueda fueron utilizados 
tanto en las secciones de títulos como en los resúmenes y en las palabras clave 
(keywords), dentro de las opciones de búsqueda avanzadas que ofrecen las bases 
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de datos científicas. Dichos términos fueron combinados mediante intersecciones y 
uniones a través de los operadores AND y OR con el fin de seleccionar conjuntos 
de datos específicos. 
3.2.2.3. Criterios de inclusión y de evaluación de la calidad 
Los primeros resultados obtenidos al aplicar los filtros muestran un número 
considerable de recursos. Sin embargo una buena parte de estos no aportan a 
los objetivos que se persiguen con la revisión, sea porque están fuera de la 
temática de estudio al hacer mención a acrónimos homónimos utilizados en 
educación (por ejemplo el término PLE es usado para referirse a Project-Led 
Education por sus siglas en inglés) o en otras áreas del saber (por ejemplo en 
ciencias médicas o en investigaciones sobre luminiscencia) o por corresponder 
a recursos repetidos localizados en diferentes bases de datos.  
Además para garantizar que los primeros datos recogidos se ajusten a los 
requisitos inicialmente planteados se ha utilizado algunos criterios de inclusión 
– exclusión propuestos por Conde (2012). Estos criterios se resumen en la 
Tabla 3.2. 
Tabla 3.2 Criterios generales de inclusión y exclusión de documentos de investigación (Conde, 
2012) 
CRITERIOS DE INCLUSIÓN CRITERIOS DE EXCLUSIÓN 
Que contemplen uno o más términos de 
búsqueda de acuerdo a los temas expuestos 
en las preguntas de investigación, con una 
estructura adecuada y que aporten alguna 
iniciativa de implementación de PLE 
apoyándose en tecnologías móviles 
Los documentos que aunque incluyan los 
términos buscados pero no en el sentido 
enunciado en las preguntas de 
investigación, por ejemplo estudios 
independientes sobre PLE o Mobile Learning, 
que no consideren su coexistencia o 
integración 
Que incluyan conclusiones coherentes 
desde el punto de vista tecnológico, 
pedagógico o metodológico 
Los documentos que aunque incluyan los 
términos buscados, solo se centren en nuevas 
definiciones de PLE 
Donde se haga una revisión crítica 
debidamente justificada, de uno o más 
términos de búsqueda de acuerdo a los temas 
expuestos en las preguntas de investigación 
Los documentos que no estén 
fundamentados adecuadamente sea a 
través de datos o con referencias 
bibliográficas importantes 
 
De igual forma a continuación se presentan los criterios para la evaluación de la 
calidad de cada uno de los recursos encontrados tomando como referencias los 
aportes de Buela-Casal (2003) y de Conde (2012). 
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Se utiliza una escala de 1 a 5 con las siguientes equivalencias: 
1 =  Constituyen estudios bibliográficos descriptivos sobre los temas a 
investigar, sin mayor profundidad. 
2 =  Son aportes teóricos, que proponen nuevas tendencias y enfoques para 
tratar los conceptos a estudiarse. 
3 =  Incluyen propuestas de diseño y/o implementación de los temas a 
investigar, debidamente fundamentadas. 
4 =  Presentan experiencias prácticas de implementación, sobre contextos 
reales de aprendizaje. 
5 =  Además de lo contemplado en el nivel 4, se evalúan dichas 
implementaciones, presentando resultados claros y replicables. 
Es necesario indicar que la valoración dada a los documentos de acuerdo con esta 
escala guarda relación con el propósito y las preguntas de investigación de esta 
tesis, ya que se podrían encontrar trabajos muy bien elaborados y fundamentados 
pero que no se ajusten a los requerimientos de esta SLR y que aquí reciban una 
baja calificación, pero que en otras líneas de investigación resulten muy válidos. 
En este proceso de valoración participaron tanto el doctorando como los directores 
de tesis, quienes aportaron sus calificaciones de manera independiente. La 
calificación general de cada documento corresponde al promedio de las mismas, 
como se puede observar en el Anexo 1.  
Finalmente se seleccionaron solamente los recursos cuyas calificaciones fueron 
mayores o iguales a 3, debido a que estos valores superan la calidad media y 
porque aplicando este criterio se pudo contar con un número manejable de 
documentos a partir de los cuales se procedió a realizar la extracción de la 
información.  
3.3. Resultados encontrados 
El total de recursos encontrados y consolidados desde los diferentes motores de 
búsqueda y bases de datos científicas fue de 1090 (información recopilada a 
diciembre del 2015). Se han eliminado aquellos que no incluyen todos los términos 
de búsqueda, o que incluyen términos homónimos de otras áreas de estudio, así 
como también aquellos que se repiten en varios sitios, de esta forma se han 
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filtrado 479 recursos. 
Además para facilitar el tratamiento de la información se han definido 5 categorías 
de acuerdo a los temas generales identificados en las preguntas de investigación, 
estas categorías son: 
A. Aquellos que incluyen estudios sobre dispositivos móviles y PLE. 
B. Los que muestran proyectos de plataformas integradas (enfoque técnico). 
C. Investigaciones donde se usan herramientas externas con un enfoque más 
pedagógico. 
D. Aportes únicamente teóricos y conceptuales. 
E. Los que incluyen experiencias de evaluación. 
De acuerdo a la categorización anterior se tiene que 57 son investigaciones donde 
se usan los dispositivos móviles y PLE; 62 muestran proyectos de plataformas 
integradas con un enfoque más técnico que pedagógico; 136 donde se observa el 
uso de herramientas externas para implementar los PLE, con una orientación más 
pedagógica; 125 fueron aportes teóricos, algunos de estos proponen modelos de 
diseño y/o implementación pero que todavía no han sido implementados y 99 
documentos que incluyen experiencias de evaluación. En la Figura 3.2 se presenta 
esta distribución en valores porcentuales. 
 
Figura 3.2 Publicaciones por categorías específicas 
Los recursos encontrados fueron de diverso tipo, entre los cuales están: libros, 
capítulos de libros, artículos científicos, artículos de prensa, actas de congresos, 
memorias de resultados, informes técnicos, boletines de investigación y tesis 
doctorales. 
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Analizando el número de recursos por años se tiene que a partir del año 2008 
existe un número de publicaciones que aumenta progresivamente, siendo el año 
2015 donde más evidencias científicas se registra (131 publicaciones), esto se 
puede observar en la Figura 3.3. 
 
 
Figura 3.3 Publicaciones por años 
 
En cuanto al idioma en el que están publicados los recursos se sabe que 52 están 
en español (el 11%), mientras que la mayoría que corresponden a 427 están en 
inglés (el 89%). 
En esta parte se ha aplicado los criterios de inclusión y exclusión descritos en el 
protocolo de revisión con el fin de contar con un registro de datos que reúna 
solamente las características deseadas para nuestra investigación. Así el nuevo 
registro fue de 208 documentos a los cuales se procedió a valorar su calidad. Esta 
tarea fue realizada tanto por el investigador como por los directores de tesis 
apoyándose en la escala para valoración de la calidad descrita en 3.2.2.3.  
En cada recurso la información que se incluyó para poder valorar su calidad fue: el 
código (número secuencial usado por el investigador para referenciar el recurso en 
la matriz de revisión), el título, los autores, el resumen, el año de publicación, el 
tipo de documento (artículo de revista, acta de congreso, libro, etc.), las palabras 
clave y/o los términos de indexación, la categoría y la ubicación donde está 
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disponible para poder acceder a su contenido completo.  
La información fue procesada a través de una matriz diseñada en una hoja de 














Figura 3.4 Matriz para evaluación de la calidad de recursos 
 
 
Los resultados promedios obtenidos después de la valoración indican que 43 
documentos tienen una calificación mayor o igual a 4; 60 tienen una calificación 
mayor o igual a 3 y menor a 4; 89 tienen una calificación mayor o igual a 2 y menor 
a 3 y 16 documentos han sido calificados con una valor menor a 2. Esta 
distribución en porcentajes se puede ver en la Figura 3.5. 
Los recursos con una calificación mayor o igual a 3 son 101 y corresponden a los 
documentos a partir de los cuales se realiza la extracción de la información.  
Como las fuentes encontradas son de diversos tipos (libros, capítulos de libros, 
artículos científicos, artículos de prensa, etc.) y corresponden a estudios tanto 
cuantitativos como cualitativos, se procedió a elaborar una matriz para la 
extracción de información y que permitió realizar el análisis posterior de manera 
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Figura 3.5 Valoración de la calidad de los documentos incluidos en la SLR 
 
La matriz de extracción incluye los siguientes de datos: 
• Código: asignado por el investigador a cada uno de los documentos 
analizados en la SLR. 
• Título y autores: el título de la obra o del trabajo de investigación, además 
de los nombres y apellidos completos de autores y coautores.  
• Procedencia: el nombre del departamento y/o institución desde donde se 
realiza la investigación y el país al que pertenece. Muchos trabajos fueron 
realizados inter-institucionalmente. 
• Objetivos del estudio: los objetivos y/o el propósito de los trabajos de 
investigación. 
• Metodología: aquella metodología que respalde el trabajo como tal, así 
como aquellas específicas referenciadas en cada fase de la investigación 
en caso de ser mencionadas en el documento. 
• Diseño propuesto: en el caso de trabajos que incluyan propuestas de 
diseño, de arquitecturas o de implementaciones. 
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• Tecnologías y herramientas usadas: desde el punto de vista técnico, 
aquellas especificaciones, estándares, herramientas, servicios o 
tecnologías que hacen posible implementar las propuestas. 
• Evaluación y resultados obtenidos: una descripción de los procesos de 
evaluación y/o validación de las investigaciones, además de los resultados 
y conclusiones obtenidas. 
• Comentarios y observaciones: los aspectos más relevantes encontrados en 
las investigaciones, con los comentarios del revisor que respalden o 
cuestionen los aportes científicos y las observaciones generales a tener en 
cuenta para el posterior análisis. 
En las siguientes subsecciones del documento se exponen los resultados 
obtenidos después del análisis cualitativo, en función de las preguntas de 
investigación planteadas y de acuerdo a las categorías en las cuales fueron 
clasificados los recursos. 
3.3.1. Estudios sobre dispositivos móviles y PLE  
Respecto a la primera pregunta de investigación acerca de ¿cuáles son las 
principales investigaciones sobre PLE, donde exista inclusión e innovación a 
través de dispositivos móviles?, se puede ver que la mayoría de los documentos 
revisados corresponden a investigaciones realizadas en universidades Europeas 
(aproximadamente el 72%) y resto en universidades de América y Asia. 
Como primeras investigaciones se tiene el trabajo de Chan, Corlett, Sharples, Ting 
y Westmancott (2005), quienes proponen un IL (Interactive Logbook), cuyo objetivo 
es proporcionar a los estudiantes un conjunto de herramientas móviles que les 
permitan tomar notas multimedia, intercambiar conocimientos, gestionar su 
aprendizaje y planificar algunas tareas personales. Para esto, los estudiantes 
pueden registrar diversas entradas (logs) y asociarlas con objetivos de 
aprendizaje.  
Las herramientas del IL, vistas como un PLE y construidas utilizando J2ME (Java 2 
Micro Edition), pueden ser ejecutadas en ordenadores portátiles, tabletas y sólo 
unas pocas desde teléfonos móviles. 
Este trabajo fue hecho tomando en cuenta una lista de requerimientos para la 
gestión del aprendizaje personal, propuestos por parte de los estudiantes y 
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académicos, como alternativa para superar las deficiencias de los Entornos 
Virtuales de Aprendizaje (Virtual Learning Environments o VLE) tradicionales 
(García-Peñalvo & García Carrasco, 2002).  
Aunque esta primera iniciativa para el desarrollo de software en el tema de PLE 
móviles se ve como muy interesante, a nivel de interfaces gráficas resulta algo 
limitada, al mostrar los recursos por medio de pestañas. Así, los resultados del 
funcionamiento del IL en dispositivos móviles no han sido muy adecuados, a 
diferencia del uso en PCs donde el sistema se muestra robusto y de fácil 
mantenimiento (Chan et al., 2005). 
Otra experiencia es ViCaDiS (Virtual Campus for Digital Students), entorno de 
aprendizaje común en línea para permitir la cooperación internacional a nivel 
académico (Andone, Vasiu, Ternauciuc, & Dragulescu, 2010). Este trabajo se 
centra en el uso de los medios sociales (blogs, wikis, Skype, Google talk) y cómo 
este hace posible el aprendizaje colaborativo inter-universidades (Rumania, Italia, 
Finlandia, Hungría, Lituania y Reino Unido).  
En el proyecto ViCaDiS se combina Internet y tecnologías móviles, para mejorar la 
comunicación estudiante-tutor. Para esto se busca una respuesta rápida del 
entorno hacia las necesidades del estudiante y a su vez la flexibilidad en los 
procesos de aprendizaje. 
Thüs, Akbari y Schroeder (2011) presentan una aplicación para el sistema 
operativo Android basada en la localización, con la cual los estudiantes de la 
Universidad de RWTH Aachen pueden ubicar a personas y eventos para de 
obtener ayuda y/o retroalimentación.  
Este sistema tiene dos partes: la aplicación que se ejecuta en los dispositivos del 
cliente y la interfaz de programación de aplicaciones (Application Programming 
Interface o API) que se ejecuta como secuencias de comandos en un servidor 
web.  
Si bien, en este trabajo ya aparece el término MPE para referirse a un Entorno 
Personal Móvil por su siglas en inglés (Mobile Personal Environment), sin embargo 
en trabajos posteriores de los mismos autores (Greven, Chatti, Thüs, & Schroeder, 
2014; Chatti, Thüs, Greven, & Schroeder, 2015), se hablan de Entornos 
Personales de Aprendizaje, Móviles, Reflexivos y Profesionales, como un proyecto 
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denominado PRiME 17  (Professional Reflective Mobile Personal Learning 
Environments). En este proyecto el aprendizaje profesional se define como 
resultado de integrar la Gestión del Conocimiento (Knowledge Management o KM) 
y el Aprendizaje Potenciado por la Tecnología (Technology-Enhanced Learning o 
TEL) hacia un modelo de aprendizaje personalizado y en red. 
Además, el proceso de aprendizaje se lo presenta como una espiral, una 
conversión cíclica del aprendizaje individual y organizacional en tres niveles de 
reflexión del conocimiento y su madurez. Estos niveles incluyen: a) el PLE, donde 
se usan dispositivos móviles (tabletas y teléfonos inteligentes), b) la red de 
conocimiento personal (Personal Knowledge Network o PKN) donde se comparte y 
se valora el trabajo de los pares y c) la red de práctica (Network of Practice o NoP) 
donde se comparten y reutilizan los materiales de aprendizaje generados 
(Learning Technologies Research Group, 2015). 
Crowd SMILE es otra investigación realizada en la Universidad Nacional Chiao 
Tung de Taiwan (Punjabi, Tung, & Lin, 2013), y es un sistema integrado 
implementado por medio de las tecnologías web sociales y móviles. Se muestra 
como un sistema unificado que facilita la organización, el acceso y la reutilización 
de los contenidos de aprendizaje dentro de un ambiente social y colaborativo con 
el propósito de apoyar el aprendizaje a lo largo de la vida (Life Long Learning o 
LLL).  
En este sistema, los contenidos de aprendizaje se organizan de acuerdo al 
contexto basado en su localización, lo que facilita la búsqueda y recuperación de 
los mismos. Estos procesos pueden realizarse al aire libre utilizando una interfaz 
de usuario que incorpora realidad aumentada móvil (Mobile Augmented Reality o 
MAR).  
Este sistema ha sido evaluado a través de cuestionarios CSUQ (Computer System 
Usability Questionnaire) y de acuerdo al informe de los autores se observa que el 
sistema fue calificado positivamente con altos resultados que indican una actitud 
positiva de los usuarios y una adecuada usabilidad (Punjabi et al., 2013). 
Mobilogue (MOBIle LOcation GUidancE), es otra investigación llevada a cabo en la 
Universidad de Duisburg-Essen, en Alemania (Giemza, Malzahn, & Hoppe, 2013), 
																																																								
17	PRiME:	https://prime.rwth-aachen.de	
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donde se presenta una herramienta de autor que permite crear y gestionar 
escenarios de aprendizaje móviles en ambientes informales.  
El desarrollo de Mobilogue se basa en el paradigma de flujos de trabajo 
relacionado (workflow-related), la utilización de grafos (graph-based), así como el 
uso de códigos QR (Quick Response) por medio del empleo de teléfonos 
inteligentes.  
Al igual que en el caso de las investigaciones anteriores,  Mobilogue ha sido 
evaluado y aunque cumple los criterios de usabilidad generales requeridos para 
aplicaciones de este tipo, al ser una aplicación de aprendizaje móvil específica, no 
se la podría concebir como una herramienta que gestione la totalidad del PLE de 
un estudiante. 
Otro trabajo es HOU2LEARN, un entorno personal de aprendizaje abierto 
implementado en la Universidad Abierta Helénica en Grecia (Soumplis, Chatzidaki, 
Koulocheri, & Xenos, 2011), que se presenta como una alternativa para superar 
los limitantes encontrados en los LMS tradicionales (Dabbagh & Kitsantas, 2012; 
Mikroyannidis et al., 2013; Marín-Juarros, Salinas Ibáñez, & de Benito Crosetti, 
2014).  
Este proyecto parte de la idea de PLE como una plataforma que permita a los 
estudiantes crear sus e-portafolios con algunas características de las herramientas 
Web 2.0 y de las redes sociales, utilizando dispositivos móviles y ordenadores.  
Para esto se apoyan en la plataforma institucional existente pero añaden 
funcionalidades, donde el estudiante puede agregar las herramientas que 
considera necesarias dentro de una misma interfaz y accesibles desde un solo 
punto de autenticación. De igual forma se abre la posibilidad de que las 
aplicaciones se alimenten de datos desde otras herramientas y viceversa, 
utilizando formatos estándares.  
En este proyecto se involucraron a estudiantes tanto de grado como de posgrado 
pertenecientes al Departamento de Informática de la mencionada universidad, con 
quienes se evaluó la usabilidad a través de un prototipo. Los resultados indican 
que el acceso desde los dispositivos móviles ha tenido un funcionamiento 
adecuado pero solo en los equipos con pantallas grandes como tabletas, netbook 
y laptops, por lo que los autores proyectan a futuro trabajar en una nueva versión 
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de la plataforma que de soporte a pantallas pequeñas, como las de los teléfonos 
inteligentes.  
El proyecto Moodbile (http://moodbile.org), es otro trabajo realizado por 
investigadores de la Universidad Politécnica de Cataluña y de Universidad de 
Salamanca, que se presenta como una solución de interoperabilidad para permitir 
que las aplicaciones móviles de aprendizaje trabajen junto con los LMS (Casany-
Guerrero et al., 2012a, 2012b; Piguillem et al., 2012). Las ideas de Moodbile 
tuvieron sus inicios en el proyecto Campus (http://www.campusproject.org), que 
pretendía crear una infraestructura de campus virtual de código abierto, donde se 
pondría en funcionamiento aplicaciones externas desde el LMS, a partir de 
información básica de autenticación y autorización.  
Para el desarrollo de este proyecto, se tomó como base una Arquitectura 
Orientada a Servicios (Service Oriented Architecture o SOA), donde una parte fue 
la creación de una capa de servicios web para Moodle, de modo que el LMS 
pueda ofrecer aplicaciones externas a partir de la información de autorización y 
autentificación. 
Otro trabajo previo que contribuyó al desarrollo de Moodbile fue la arquitectura 
Moodle WebServices, diseñada por el grupo de investigación SUSHITOS de la 
Universidad Politécnica de Cataluña (http://sushitos.essi.upc.edu) e implementada 
para Moodle 2.0 (Alier-Forment et al., 2010).  
Moodbile ha sido evaluada a través de dos clientes móviles, uno un cliente ligero 
desarrollado en HTML 5 (HyperText Markup Language versión 5), donde se ha 
utilizado CSS3 (Cascading Style Sheets versión 3) y el otro una aplicación nativa 
para Android. Las pruebas han involucrado a estudiantes y profesores de la 
carrera de Ingeniería en Informática de la Universidad de Salamanca, quienes han 
utilizado la herramienta foro de Moodle desde sus dispositivos móviles. Las 
valoraciones acerca de su utilidad en el aprendizaje han sido positivas (Casany-
Guerrero et al., 2012b) . 
Algunos trabajos relacionados al proyecto Moodbile aportan directrices válidas 
sobre cómo definir y aplicar entornos personales de aprendizaje móvil (Conde 
et al., 2012; García-Peñalvo, Conde, et al., 2013). En estos trabajos se presenta 
un entorno institucional que puede incluir uno o más LMS además de un PLE que 
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contiene diferentes herramientas representadas por widgets. La interacción entre 
estos componentes se lo hace por medio del uso de capas de servicios web 
provistos por el LMS y por medio de interfaces basadas en especificaciones de 
interoperabilidad (Conde, García-Peñalvo, & Alier-Forment, 2011; Conde et al., 
2012).  
Por otro lado, el acceso a la información desde el dispositivo móvil se plantea 
desde dos formas posibles: la primera como un widget, que se puede visualizar en 
un contenedor de widgets, y la segunda por medio de una versión móvil de LMS, 
como por ejemplo Moodbile (descrito anteriormente). Esta versión de LMS móvil 
también ofrece la posibilidad de incluir nuevas herramientas dependiendo de la 
versión del LMS. 
Estos trabajos han sido validados de forma cuantitativa con un grupo de 
estudiantes y profesores de la Universidad de Salamanca, siguiendo una 
metodología cuasi-experimental que ha involucrado a un grupo de control quienes 
han trabajado con los LMS de manera tradicional y con un grupo experimental 
quienes han accedido a una interfaz implementada en HTML 5 desde sus tabletas 
y teléfonos inteligentes. Los resultados indican que la implementación de los mPLE 
sí es posible, además los estudiantes mencionan que estas innovaciones les 
ayudan a aprender y aumentan su motivación. 
En otro estudio relacionado, Conde et al. (2013), describen un framework basado 
en servicios para implementar el mPLE, con el objetivo de ayudar a que el 
estudiante pueda combinar las herramientas institucionales con otras que utiliza 
desde sus dispositivos móviles con fines educativos. Además se busca que estas 
actividades llevadas a cabo de manera informal puedan ser reflejadas como 
actividades formativas dentro de la institución.  
Este framework ha sido validado con estudiantes universitarios en una asignatura 
de informática, quienes han percibido su utilidad a través de un mayor nivel de 
participación y motivación en las actividades realizadas dentro de estos nuevos 
escenarios educativos. 
De igual forma, en Conde, García-Peñalvo, Alier y Piguillem (2013) se define un 
método para el diseño, implementación y evaluación de un mPLE que interactúe 
con los LMS, para lo cual se resalta la importancia de usar enfoques orientados a 
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servicios y especificaciones de interoperabilidad, y tomar en cuenta el contexto 
institucional, el contexto personalizado y los canales de comunicación, además de 
otros elementos que actúan como mediadores (como los dispositivos móviles, los 
cuales permiten la interacción desde otros contextos). 
En este trabajo se presenta un diseño de arquitectura (Figura 3.6), donde se 
puede identificar los nodos institucionales que pueden contener diferentes LMS, un 
nodo mediador con una herramienta proxy, el entorno personal, una herramienta 
externa de aprendizaje y un dispositivo móvil. Al igual que en una investigación 
anterior (Conde et al., 2012), la funcionalidad en el dispositivo móvil puede ser 
representada a través de un widget, mostrado dentro un contenedor de widgets o 
como una versión móvil de LMS.  
  
Figura 3.6 Diagrama de la arquitectura, donde se incluye varios elementos como: LMS 
institucionales, proxy, el entorno personal, una herramienta externa de aprendizaje y un 
dispositivo móvil (Conde et al., 2013)	
 
Además varios trabajos se publican a partir de un proyecto de innovación docente 
de la universidad de Salamanca (García-Peñalvo, Conde, & Moreno García, 2013), 
en relación a los entornos personalizados de aprendizaje móviles (Conde, García-
Peñalvo, Alier, & Mayol, 2012; Conde, García-Peñalvo, Rodríguez Conde, & Alier-
Forment, 2012; Casany-Guerrero et al., 2012; Piguillem et al., 2012; Conde et al., 
2013; Conde & García-Peñalvo, 2013; González & García-Peñalvo, 2014; García-
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Peñalvo & Conde, 2014).  
El objetivo principal de dicho proyecto de innovación fue el de complementar el 
aprendizaje de las asignaturas relacionadas con la Ingeniería del Software, por 
medio de una aplicación móvil que permita la personalización del aprendizaje de 
acuerdo a las necesidades del estudiante, facilitando la utilización tanto de los 
recursos tradicionales como de otras herramientas propias del dispositivo.  
En el desarrollo de este proyecto se mencionan tres fases: una de análisis, otra de 
adaptación e implementación y una tercera donde se ha realizado la 
experimentación.  
En la fase de análisis se han estudiado los ficheros log de las herramientas más 
utilizadas en los LMS y que podrían ser trabajadas desde el PLE móvil, 
encontrándose que las herramientas más utilizadas han sido los foros y las tareas 
y en algunas ocasiones los cuestionarios. 
La fase de adaptación e implementación parte de un trabajo previo (proyecto de 
innovación docente ref. ID11/014) donde se ha definido el framework de servicios 
que hace posible la comunicación entre los contextos PLE y LMS (García-Peñalvo, 
Conde, Alier, & Casany, 2011), pero que fue necesario adaptarlo para que soporte 
el acceso desde dispositivos móviles. Además de la adaptación del framework 
también fue necesario la implementación del cliente móvil, en este trabajo los 
investigadores han trabajado sobre equipos con sistema operativo Android.	
La valoración de esta propuesta se lo ha realizado a través de tres experiencias 
piloto, la primera que considera la percepción del usuario acerca de cómo el 
sistema implementado colabora en su aprendizaje, la segunda que evalúa su 
opinión sobre el sistema y su usabilidad, y la tercera acerca de las opiniones de los 
profesores de la asignatura. Los resultados de estas evaluaciones son reportados 
como satisfactorios, pero dejan abierta la posibilidad de ampliar su aplicación hacia 
otros contextos, así como también el implementar más herramientas educativas 
que puedan ser incluidas en el mPLE.  
Otra investigación sobre PLEs y dispositivos móviles, es desarrollada  en la 
Universidad de Graz en Austria, por Taraghi, Ebner y Schaffert (2009) y Taraghi, 
Ebner, Till y Mühlburger (2009), a través de la personalización de la interfaz gráfica 
de usuario (graphical user interface o GUI) de los dispositivos móviles, de las 
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aplicaciones de aprendizaje descentralizadas y de los servicios web 
institucionales, logrando con esto la personalización de su aspecto y 
comportamiento (look-and-feel).  
Así, en las etapas iniciales de la implantación del proyecto, se proporciona a los 
estudiantes una serie de widgets para permitirles el acceso a recursos de uso 
diario, por ejemplo: correo electrónico, LMS, redes sociales (twitter, facebook) y 
otros. Además, se impulsa a que los usuarios puedan desarrollar sus propios 
widgets y compartirlos con otras personas. Estos widgets no deben ser 
únicamente educativos sino útiles y entretenidos, ya que la novedad y diversión 
que se encuentre en los mismos, aumentará su frecuencia de uso (Taraghi, 2012). 
Algunos datos cuantitativos fueron recogidos luego de la implantación, donde se 
clasifican los widgets por frecuencia de utilización, siendo lo más usados aquellos 
relacionados con los servicios de la universidad (noticias, correo, búsquedas, LMS) 
y otros que gestionan el pronóstico del tiempo, calendario, cultura, mapas, guías 
para desarrollo de widgets propios, entre los principales. 
A continuación se presentan otros aportes, donde la integración del PLE y 
tecnologías móviles se aplica en determinadas áreas de estudio, como por ejemplo 
las aplicaciones destinadas al aprendizaje de idiomas. Estas iniciativas, conocidas 
como MALL (Mobile assisted language learning) y aunque existen muchas 
publicaciones sobre esta temática (Burston, 2014), solamente se mencionarán 
aquellas que trabajan desde un enfoque PLE. 
Así, se presenta el trabajo de Uosaki et al. (2011) de la Universidad Politécnica de 
Tokushima en Japón, que tiene por objetivo apoyar el aprendizaje de vocabulario 
de inglés como uno de los aspectos fundamentales del aprendizaje de idiomas. En 
este trabajo, se estimula la creación de una comunidad virtual de aprendizaje para 
promover la interacción persona a persona (P2P) en un entorno educativo 
seamless. Además, el aprendizaje se desarrolla tanto dentro como fuera de clase 
de manera continua, por medio de la tecnología móvil (smartphones) y el wireless.  
Esta investigación ha sido evaluada solamente a través de una prueba piloto con 
un pequeño grupo de estudiantes debido a la escasa accesibilidad a los teléfonos 
móviles inteligentes. 
De igual forma se menciona el estudio de Perifanou (2011) en la Universidad de 
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Atenas, Grecia, donde se presenta una clasificación de aplicaciones para iPhone 
con el propósito de ayudar a los profesores de idiomas y/o estudiantes en la 
construcción de su propio mPLE. En este trabajo se proponen varias ideas de 
escenarios prácticos para un contexto de aprendizaje de la lengua italiana. A pesar 
de que este tipo de iniciativas son bastantes realizables, si se toma en cuenta que 
han sido diseñadas solo para determinadas tecnologías, resultan limitadas si se 
quieren trasladar a otros contextos tecnológicos o aplicar en distintas áreas del 
conocimiento. 
Otra investigación aplicada al aprendizaje de idiomas corresponde a iClass, una 
plataforma de aprendizaje móvil interactivo desarrollado y adoptado en la 
Universidad de Hong Kong (Fok et al., 2014). Esta plataforma gestiona las 
discusiones multidimensionales interactivas (lluvias de ideas, debates, etc.) entre 
estudiantes y profesores en tiempo real por medio de teléfonos inteligentes y 
tabletas.  
En iClass, la recopilación de las opiniones de los participantes en clase son 
registradas con el fin de promover el debate y la participación activa de todos. 
Aunque en este estudio no se acompañan datos empíricos que respalden su 
validación, esta plataforma propiciaría el establecimiento de una clase más 
interactiva lo que resulta importante cuando se trabaja en el aprendizaje de 
idiomas. 
SCROLL (System for Capturing and Reminding of Learning Log) es otra propuesta 
particular donde las aplicaciones móviles son vistas como PLE, desarrollado en la 
Universidad de Tokushima Japón, cuyo objetivo es ayudar a los estudiantes 
internacionales en el aprendizaje del idioma japonés (Ogata et al., 2010), por 
medio de recordatorios de lo aprendido y con el uso de contextos y hábitos de 
aprendizaje.  
Esta propuesta tiene tres acciones principales (Li, Ogata, Hou, Uosaki, & Mouri, 
2013):  
1. Recomendar objetos de aprendizaje, de acuerdo con las necesidades y el 
contexto. 
2. Detectar hábitos de aprendizaje utilizando el historial de contexto. 
3. Estimular el repaso de lo aprendido. 
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La forma a través de la cual los estudiantes se conectan con sus experiencias de 
aprendizaje en SCROLL es por medio de fotos, audios, vídeos, ubicación, código 
QR (Quick Response), RFID (Radio-Frequency Identification), etc., además de 
poder compartir contenidos con otros y poder reutilizar estos recursos desde sus 
ordenadores, smartphones y tabletas.  
Las primeras evaluaciones de SCROLL indican que es una herramienta válida 
para actividades de recuerdo, sin embargo hay quienes prefieren el uso de formas 
tradicionales como el papel por muchas razones, entre las cuales se menciona la 
dependencia de la tecnología (autonomía de baterías, conectividad, velocidad de 
Internet, entre otras). Además, los recordatorios a través de mensajes por un lado 
se consideran adecuados y pueden ser motivantes, pero también hay otro grupo 
de estudiantes que los consideran como distractores durante las sesiones de 
clase. 
Otros tipo de investigaciones donde se busca la incorporación de los dispositivos 
móviles a los PLE, se presenta en Cataldi, Méndez, Dominighini y Lage (2012), 
realizado en la Universidad de Buenos Aires (Argentina) y corresponde a una 
investigación descriptiva donde se han involucrado a 50 docentes y 425 
estudiantes. Los resultados permiten a los autores, conocer el entorno tecnológico 
de la mencionada universidad latinoamericana, en cuanto al tipo y frecuencia y de 
uso de los dispositivos móviles, las funciones y aplicaciones más utilizadas y otras 
específicas como las transacciones online y el uso educativo.  
Algunos hallazgos interesantes de este estudio informan por ejemplo que, el 60% 
de los docentes usan teléfonos con funciones básicas, mientras que el 85% de los 
estudiantes tienen un smartphone, en cuanto a la frecuencia de utilización se 
indica que el teléfono móvil es un objeto de uso diario, donde los estudiantes 
utilizan más que los profesores, siendo su principal motivación el entretenimiento 
(72%), mientras que para los profesores son las cuestiones laborales (92%). En 
cuanto a la frecuencia de uso de las aplicaciones, en el grupo de profesores las 
más usadas son las aplicaciones para traducción Google Maps y Market (18%) y 
en el grupo de estudiantes son Facebook (77%) y Twitter (62%) (Cataldi et al., 
2012). 
Aunque en la primera parte de este trabajo se expone la relación del mLearning y 
PLE y se plantean objetivos prometedores que permitirían diseñar, implementar y 
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evaluar situaciones de aprendizaje en la universidad mediante la incorporación de 
estos elementos; luego de la revisión del trabajo solamente se muestran los 
resultados de su fase inicial, sin embargo se ha considerado su inclusión dentro de 
la SLR, por ser una de las primeras evidencias en un contexto universitario 
latinoamericano. 
Otro aporte en el mismo contexto, hacen los investigadores Barrios, Fernández, 
Godoy y Mariño (2012) de la Universidad Nacional de la Plata (Argentina), donde 
se busca la integración de entornos colaborativos, redes sociales y tecnología 
móvil, para el intercambio de información y la construcción colaborativa del 
conocimiento. Al igual que en el trabajo anterior se propone el diseño, producción y 
evaluación de un entorno educativo, el mismo que queda documentado solo como 
propuesta, donde se destaca el enfoque de arquitectura de software libre y la 
perspectiva de interoperabilidad para afrontar el desarrollo del proyecto.  
Un estudio piloto de aprendizaje casual, informal y mediado por las tecnologías 
móviles es publicado por Aladjem y Nachmias (2014). En este trabajo los 
estudiantes utilizan los dispositivos electrónicos como las únicas herramientas de 
apoyo y comunicación durante sus visitas a distintas ciudades, lo que facilitó la 
interacción y el aprendizaje fortuito (Learning Serendipitously) en contextos 
urbanos.  
En este estudio, los dispositivos móviles en sí mismos son considerados como 
PLEs, ya que los usuarios pueden seleccionan las herramientas que mejor se 
adaptan a sus necesidades y preferencias de aprendizaje y gestionarlas desde sus 
propios dispositivos. Aunque a nuestro criterio este trabajo constituye una 
experiencia puntual de aprendizaje informal, se ve con mucho potencial y 
aplicabilidad en las ciudades inteligentes del futuro.  
En otro trabajo, Attwell, Heinemann, Deitmer y Kamarainen (2013), presentan el 
desarrollo de un PLE móvil para apoyar el aprendizaje basado en la práctica 
laboral, como parte del. proyecto Learning Layers (http://learning-layers.eu/) que 
es financiado por el programa IST (Information Society Technologies) de la Unión 
Europea. 
Con Learning Layers, se busca ampliar el uso de la tecnología (especialmente 
tecnologías móviles) para el aprendizaje informal en los lugares de trabajo. En esta 
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investigación, el diseño de las aplicaciones que sirven de base para estructurar los 
mPLE se ha realizado a través de talleres de trabajo con grupos de individuos 
pertenecientes a los sectores de construcción y salud, de Alemania y Reino Unido 
respectivamente. 
En Learning Layers, las aplicaciones facilitan la participación interactiva con el 
entorno y con los diferentes objetos de conocimiento utilizados en los sitios de 
trabajo; se incluye también el conocimiento del proceso como tal. De esta forma se 
puede capturar el aprendizaje formal e informal y vincular el aprendizaje efectuado 
en diferentes contextos como: empresas, escuelas profesionales y otros centros 
de formación. Todo esto permite establecer redes de conocimientos más amplias a 
través de la comunicación, los sistemas de recomendación y los metadatos 
estructurados (Attwell et al., 2013). 
Se menciona también, la importancia que debe tener este tipo de entornos de 
aprendizaje para apoyar las dimensiones de qué conocer, cómo conocer y por qué 
conocer; es decir, los contenidos, la metodología y los objetivos del aprendizaje los 
cuales deben estar claramente definidos y socializados en un lenguaje que sea 
comprensible por todos los estudiantes y estar accesibles en cualquier momento 
del proceso educativo. 
Finalmente, Gheorghiu y Ştefan (2015), presentan un estudio de caso acerca de 
un ecosistema de aprendizaje (Chang & West, 2006; García-Holgado & García-
Peñalvo, 2013; Llorens-Largo et al., 2014), basado en un portal web llamado Time 
Maps y un entorno personal de aprendizaje móvil.  
El portal web, como portal de aprendizaje, cuenta con varias comunidades, cada 
una de ellas con contenidos específicos dentro de una misma estructura web. Los 
contenidos corresponden principalmente a vídeos y recursos en tres dimensiones 
(3D). 
El entorno personal de aprendizaje móvil automatizado se diseña por medio de un 
servicio de datos que entrega en el dispositivo móvil sólo los recursos 
seleccionados por el usuario de acuerdo a sus preferencias. Los dispositivos 
móviles utilizados en esta experiencia educativa, trabajan con Android y Windows 
como sistemas operativos y el acceso se lo hace gracias un servicio de 
middleware y una interfaz de aplicación.  
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De igual forma, la distribución de la información y la comunicación entre los 
usuarios del ecosistema de aprendizaje se realiza a través de herramientas web 
como: YouTube, Wordpress, Twitter, Facebook y Google+.  
Para complementar la investigación, los autores informan acerca de la evaluación 
de la efectividad del ecosistema en el aprendizaje de los estudiantes, siendo 
positivos los resultados de quienes usaron la herramienta, que son los mismos que 
alcanzaron mejores niveles cognitivos teóricos y prácticos, a diferencia de quienes 
no usaron. 
A modo de resumen 
La revisión de la bibliografía sobre investigaciones donde se utilizan dispositivos 
móviles desde un enfoque PLE ha permitido encontrar algunas evidencias 
científicas importantes. Sin embargo las formas cómo se conciben, se diseñan y se 
implementan los PLE difieren unas de otras, lo que concuerda con las opiniones 
expresadas por algunos autores acerca de la diversidad de criterios existentes en 
la conceptualización del PLE (Johnson et al., 2006; Milligan et al., 2006; Adell & 
Castañeda, 2010; Ebner, Schön, Taraghi, Drachsler, & Tsang, 2011; Castañeda & 
Adell, 2013).  
A continuación se presenta una tabla que recoge todas las investigaciones sobre 
dispositivos móviles y PLE, analizados en la presente revisión (Tabla 3.3). 
Como se observa en la Tabla 3.3, un grupo de investigaciones implementan los 
PLE móviles como herramientas de apoyo pedagógico para los procesos de 
aprendizaje, tanto a nivel individual (para refuerzo del conocimiento, recordatorios, 
registros de evidencias y contenidos) como de uso grupal (que facilitan la 
comunicación entre pares, inter-universidades y la colaboración). 
En otro grupo de trabajos se presentan implementaciones puntuales para 
determinadas ramas del saber, donde se aprovechan las funcionalidades que 
actualmente ofrecen los dispositivos móviles en la creación de materiales 
didácticos a través de elementos multimedia (Brazuelo & Gallego, 2011). Estas 
investigaciones en su mayoría se utilizan para el aprendizaje de idiomas (inglés, 
italiano y japonés), sin embargo al ser aplicaciones bastante particulares y que 
requieren plataformas (hardware y software) específicas aunque se publican como 
PLE, no se las podrían considerar como tales. 




Tabla 3.3 Estudios sobre dispositivos móviles y PLE 
Tipos de iniciativas  Documentos referenciados 
Concebidas como herramientas 
de uso pedagógico que apoyan 
los procesos de aprendizaje tanto 
a nivel individual como grupal 
(Chan, Corlett, Sharples, Ting, & Westmancott, 2005), 
(Andone, Vasiu, Ternauciuc, & Dragulescu, 2010), 
(Punjabi, Tung, & Lin, 2013), (Giemza, Malzahn, & 
Hoppe, 2013) 
Desarrollos orientados al uso 
específico en determinadas áreas 
del conocimiento y que se 
exponen como mPLE 
(Ogata et al., 2010), (Perifanou, 2011), (Thüs, Akbari y 
Schroeder, 2011), (Uosaki et al., 2011), (Attwell, 
Heinemann, Kamarainen, & Deitmer, 2013), (Li, Ogata, 
Hou, Uosaki, & Mouri, 2013), (Aladjem & Nachmias, 
2014), (Fok et al., 2014), (Greven, Chatti, Thüs, & 
Schroeder, 2014), (Chatti, Thüs, Greven, & Schroeder, 
2015), (Gheorghiu & Ştefan, 2015)  
Implementaciones que buscan la 
integración de los entornos 
institucionales con los PLE desde 
contextos móviles, algunas de 
ellas basadas en el uso de 
widgets 
(Taraghi, Ebner, Till, & Mühlburger, 2009), (Alier-
Forment, Casany-Guerrero, & Piguillem-Poch, 2010), 
(Conde, García-Peñalvo, & Alier-Forment, 2011), 
(Soumplis, Chatzidaki, Koulocheri, & Xenos, 2011), 
(Casany-Guerrero et al., 2012b), (Conde, García-
Peñalvo, Alier, & Piguillem, 2012), (Conde, García-
Peñalvo, Alier, & Piguillem, 2013), (Conde, García-
Peñalvo, Alier-Forment, Casany-Guerrero, & Piguillem-
Poch, 2013), (García-Peñalvo & Conde, 2015), (García-
Peñalvo, Conde, & Moreno García, 2013)  
Propuestas en fases iniciales de 
implementación 
(Barrios, Fernández, Godoy, & Mariño, 2012), (Cataldi, 
Méndez, Dominighini, & Lage, 2012) 
 
Un buen grupo de trabajos de investigación hacen referencia a estudios que 
buscan la integración de las tecnologías móviles con las plataformas 
institucionales, encontrando de esta manera un punto de intersección entre lo 
formal y lo informal (García-Peñalvo et al., 2011), algunos autores han empezado 
a denominar a estas iniciativas como Entornos Personales de Aprendizaje móvil 
(mobile Personal Learning Environments mPLE) (Attwell et al., 2009; Conde et al., 
2012; García-Peñalvo, Conde, et al., 2013). Desde el punto de vista tecnológico 
varios de estos trabajos, presentan sus experiencias de implementación a través 
de widgets usando herramientas de software libre.  
En términos generales también se observa que algunos de los proyectos 
consultados, constituyen una evolución de proyectos PLE anteriores basados en el 
uso de PC y que para asegurar su accesibilidad desde contextos móviles han 
tenido que ampliarse hacia nuevas versiones (Taraghi, 2012; García-Peñalvo, 
Conde, et al., 2013). 
Por último se encontraron trabajos que están en sus fases iniciales de 
investigación, algunas de ellas en universidades latinoamericanas, lo cual indica 
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que el tema de PLE y su integración con dispositivos móviles en estos contextos 
es bastante nuevo. 
 
3.3.2. Proyectos de plataformas integradas 
En la sección anterior se estudiaron los trabajos acerca de las innovaciones PLE 
con dispositivos móviles, con el objetivo de dar respuesta a la primera pregunta de 
investigación cuáles son las principales investigaciones sobre PLE, donde exista 
inclusión e innovación a través de dispositivos móviles, pero también se tocaron 
brevemente aspectos del resto de preguntas como: el enfoque conceptual 
adoptado, las herramientas empleadas y las formas cómo se evaluaron las 
experiencias de implementación.  
En esta sección y en la siguiente se buscará dar respuesta al segundo interrogante 
sobre qué enfoque (técnico - conciben con un único sistema integrador o más 
pedagógico - aprovechando las herramientas y aplicaciones disponibles), tienen 
los PLE o mPLE en educación superior. Esta clasificación responde a las dos 
corrientes existentes para definir a los PLE (Adell & Castañeda, 2010; Cabero-
Almenara & Vázquez-Martínez, 2013), la primera donde lo definen como una 
nueva plataforma de software o sistema informático integrado, centrado en el 
estudiante, a partir del cual se puede gestionar diversas herramientas con fines 
educativos; y la segunda donde se entiende al PLE como una idea pedagógica, es 
decir, como una práctica donde las personas aprovechan las tecnologías 
actualmente disponibles para aprender. 
En esta subsección se incluyen las investigaciones que están dentro de la primera 
corriente y que corresponden a implementaciones PLE generales ya que los 
proyectos PLE que se vinculan con dispositivos móviles (mPLE) fueron descritos 
anteriormente. 
Un primer trabajo es el proyecto MUPPLE (Mash-UP Personal Learning 
Environment) (Mödritscher & Wild, 2008, 2009; Wild, Mödritscher, & Sigurdarson, 
2008), que se presenta como una solución para que los estudiantes puedan 
reutilizar las herramientas y servicios actualmente disponibles en la web. Se basa 
en una arquitectura orientada a servicios, la cual se divide en tres capas: la 
primera encargada de la interoperabilidad de datos mediante RSS (Really Simple 
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Syndication), Atom o SQI (Simple Query Interfaces), la segunda una capa de 
servicios donde se gestiona la funcionalidad y una tercera capa de aplicaciones 
por medio de un conjunto de widgets.  
Esta propuesta se complementa con el desarrollo de un lenguaje específico de 
dominio denominado LISL (Learner Interacción Scripting Language), por medio del 
cual se puede materializar los diseños de los entornos propuestos por los mismos 
estudiantes a través de scripts. Además se permite exportar ciertas partes de sus 
scripts de aprendizaje, como también se puede consumir las experiencias de 
aprendizaje de otros (patrones de actividad).  
En un trabajo posterior (Moedritscher, 2010), se propone la incorporación de 
sistemas de recomendación dentro de los PLE, como la implementación PACMAN 
(Personal Activity Manager), que es un prototipo del lado del cliente como 
complemento del navegador Mozilla Firefox (http://www.mozilla.org). Sin embargo, 
la incorporación de funcionalidades dentro del PLE que recomienden recursos, por 
un lado puede limitar el desarrollo de los estudiantes al seguir patrones 
previamente establecidos, sin embargo podría ser de mucha ayuda para quienes 
están empezando con la adopción de estas herramientas tecnológicas. 
En otro trabajo publicado por Taraghi, Ebner y Schaffert (2009) en la Universidad 
de Graz en Austria, se introduce el concepto de PLE a través del diseño de un 
entorno de trabajo que integra widgets, tanto para el acceso a recursos y 
actividades de la universidad (listar cursos, mostrar materiales de eLearning, 
podcast) como para el manejo de información extra (calendario, ubicación 
geográfica, etc.). La implementación de este diseño se basa en un MashUp de 
widgets y contiene un motor desarrollado bajo las especificaciones W3C Widget 
1.0, así como mediante el uso de CSS y JavaScript. La gestión de la información 
se complementa con widgets de alertas que envían notificaciones instantáneas 
cuando ocurren eventos importantes. 
Una evaluación complementa este trabajo, donde se analizan aspectos como: a) 
los logros de personalización vistos como la posibilidad de que el estudiante pueda 
escoger libremente sus recursos - en este sentido esta propuesta es adecuada 
pero no suficiente; b) una interfaz individualizada – en esta parte se ve como 
necesario que al inicio se propongan interfaces predefinidas (plantillas) para luego 
mejorarlas y adaptarlas a sus necesidades; c) ambientes de aprendizaje e 
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información del entorno y d) flexibilidad vs diseño – los autores informan que el 
sistema propuesto ha logrado establecer un balance entre la flexibilidad y el diseño 
al incluir áreas específicas donde el usuario pueda reubicar los widgets.  
Posteriormente, en otra investigación realizada en la misma universidad (Ebner et 
al., 2011), se insiste en la importancia de implementar nuevas funciones de 
recomendación no solo para widgets sino también para rutas de estudio (cursos, 
lecturas, etc.) y para encontrar pares de estudio. Se sugiere seguir un diseño 
basado en la arquitectura MVC (Model View Controller) (Zant, 2006; Geng, 2012), 
con la cual se puede extender la lógica de la aplicación, la interfaz de usuario y los 
datos del lado del cliente sin interferir en los otros módulos. 
Además, se recomienda trabajar con HTML 5 desde el lado del cliente, para contar 
con widgets que trabajen sin conexión y así facilitar la disponibilidad de los 
recursos especialmente en clientes móviles.  
Por otro lado las plataformas institucionales de aprendizaje implementadas a 
través de los LMS o CMS, presentes en la mayoría de instituciones de educación 
superior a nivel mundial (Babo & Azevedo, 2009; Dahlstrom, Brooks, & Bichsel, 
2014), representan un aporte importante para la estructuración de los PLE de los 
estudiantes (Humanante-Ramos et al., 2015b). Por esta razón, el estudio de sus 
posibles formas de integración resulta necesario. A continuación se describen 
varios trabajos donde se propone la integración entre los LMS y los PLE. 
Un framework de servicios de interoperabilidad para la integración de las 
aplicaciones online con los sistemas de gestión de aprendizaje se presenta en 
varias investigaciones de Conde, García-Peñalvo, Alier y otros (García-Peñalvo 
et al., 2011; Conde, 2012; Conde, García-Peñalvo, Alier, et al., 2012; Conde, 
García-Peñalvo, Rodríguez Conde, et al., 2012; Conde, García-Peñalvo, 
Rodríguez-Conde, Alier, & García-Holgado, 2014; Conde, García-Peñalvo, 
Rodríguez-Conde, Alier, Casany, et al., 2014).  
En un primer aporte García-Peñalvo et al. (2011) presentan un implementación 
que trabaja sobre la capa de servicios de Moodle usando Apache Wookie como un 
motor de widgets y las extensiones BLTI-outcomes como especificaciones para 
definir las comunicaciones entre el PLE y el LMS. 
Este framework de servicios ha sido validado a través de pruebas de concepto y 
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de experiencias piloto, para lo cual se ha desarrollado varios prototipos. Por 
ejemplo se implementa un prototipo que permite acceder a las funcionalidades de 
los foros de Moodle desde otros contextos (Conde, García-Peñalvo, Rodríguez 
Conde, et al., 2012; Conde, García-Peñalvo, Rodríguez-Conde, Alier, & García-
Holgado, 2014). En este prototipo las pruebas se realizan sobre escenarios reales 
de aprendizaje en carreras de educación y de ingeniería utilizando métodos mixtos 
de investigación. Esto para conocer las percepciones de estudiantes y profesores, 
como también para saber el aporte de estas tecnologías a la mejora del 
aprendizaje en términos de auto-eficacia.  
Los resultados de este trabajo muestran que sí fue posible exportar las 
funcionalidades de la plataforma institucional hacia otros contextos, combinándolas 
con otras herramientas que se usa en la cotidianidad, lo que permite una mejora 
tanto del aprendizaje, como del nivel de participación de los estudiantes. 
En otro experimento (Conde, García-Peñalvo, Rodríguez-Conde, Alier, Casany, 
et al., 2014), se usa las herramientas 2.0 para mejorar los entornos de aprendizaje 
institucional. Por ejemplo se estudia la integración de Twitter (como herramienta de 
micro-blogging) en el contexto de una asignatura de Ingeniería de Software. En 
otro caso se usa un contenedor de widgets donde se incluye las herramientas 
Flickr (http://www.flickr.com) y Wordpress (http://wordpress.org); la primera 
herramienta se utiliza para publicar contenidos y la segunda para socializar las 
opiniones de los estudiantes fuera del entorno institucional. En esta experiencia, 
los profesores pueden revisar estas actividades desde las interfaces web de las 
mismas herramientas y realizar los procesos de evaluación a través del LMS. 
Para realizar el experimento anterior, los autores han usado Apache Wookie para 
representar widgets W3C y Google Wave; para integrar Apache Shindig, Open 
social widgets (Wilson, Sharples, & Griffiths, 2008), con lo cual se pueden agregar 
herramientas adicionales utilizadas por los estudiantes para aprender.  
Los aportes científicos de estos autores demuestran que la convivencia de las 
herramientas Web 2.0 con las plataformas institucionales es factible; inclusive 
evidencian buenos resultados en los procesos mismos de aprendizaje y en la 
motivación de los estudiantes. Además se considera que esta convivencia no se 
limita a la sola integración de unas herramientas dentro de otras o viceversa, sino 
más bien a nuevas formas de interacción e interoperabilidad.  
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En esta misma línea de investigación Ros et al. (2013) hablan de una nueva 
generación de sistemas de gestión de aprendizaje, donde se provea al estudiante 
de un sistema PLE que integre las funciones de los LMS, cuya operatividad tendrá 
lugar dentro del contexto donde los usuarios realizan actividades no 
necesariamente académicas.  
Para este trabajo de investigación (Ros et al., 2013), se han desarrollado 
diferentes gadgets basados en servicios, los cuales han sido utilizados por 
estudiantes universitarios en diferentes asignaturas para seleccionar solamente los 
servicios que consideran necesarios en su aprendizaje. La implementación y 
validación de esta investigación se ha realizado en la Universidad de Educación a 
Distancia (España), reportándose resultados positivos en cuanto a la utilidad y a la 
facilidad de uso percibida por parte de los estudiantes que utilizaron este sistema 
en la implementación de sus PLE. 
De igual forma Casquero, Portillo, Ovelar, Benito, et al. (2010) y Casquero, Portillo, 
Ovelar, Romo y Benito (2010, 2013), describen un PLE potenciado 
institucionalmente, denominado iPLE (institutionally-powered PLE), el cual se 
diseña a partir de las nuevas concepciones del eLearning 2.0 (Downes, 2005), 
donde se promueve la integración de las tecnologías y herramientas Web 2.0 en la 
práctica educativa (Bonaiuti, 2006; Edrees, 2013), bajo un paradigma centrado en 
el aprendiz (Lim, So, & Tan, 2010).  
Según estos autores, las universidades para integrar los servicios y herramientas 
del eLearning 2.0 en los procesos de aprendizaje, podrían apoyarse en el uso de 
los iPLEs (Casquero, Portillo, Ovelar, Romo, et al., 2010). Para lo cual sugieren 
una serie de pasos, los mismos que se muestran en la Figura 3.7, donde observa 
el uso de widgets, los repositorios institucionales y el contenedor para learn-stream 
que permite recopilar, centralizar y compartir la actividad digital de los estudiantes 
en los gestores de contenido y repositorios de recursos de aprendizaje (Casquero, 
2013). 
En esta investigación, se ha implementado un iPLE a través de un prototipo en la 
Universidad del País Vasco en España, utilizando Friendfeed 
(http://friendfeed.com/) como contenedor para learn-stream e iGoogle como página 
de inicio y motor de widgets, además de Google Groups y Open ID. 




Figura 3.7 Estrategias iPLE para adoptar el eLearning 2.0 (Casquero, Portillo, Ovelar, Romo, et al., 
2010) 
 
Por último, se ha realizado una evaluación de la implementación con el fin de 
conocer su efecto en la configuración social de las redes personales de los 
estudiantes que usaron el iPLE (grupo experimental) en comparación con aquellos  
que solamente usaron el LMS Moodle (grupo de control). Los resultados indican 
que las redes personales de los primeros están más densamente conectadas que 
las redes de los estudiantes que trabajaron únicamente con el LMS (Casquero, 
2013).  
Otro aporte en la misma línea de implementación de PLE institucionales 
corresponde al trabajo de Moccozet, Benkacem, Burgi, Platteaux y Gillet (2012), 
quienes consideran que el iPLE debe comportarse como un centro didáctico que 
incluye: la colaboración con los compañeros, recursos de capacitación de 
alfabetización digital y recomendaciones obtenidas a partir de un motor de 
recomendación. 
Además, proponen la creación de un habilitador iPLE (institutional PLE enabler o 
iPLEe). Para esto, en un trabajo previo (Moccozet et al., 2011) identifican las 
principales actividades de aprendizaje personal de los estudiantes a partir de las 
cuales presentan iPLEe como una extensión del iPLE que permite conectar los 
recursos personales, institucionales y de la web, así como para facilitar la 
colaboración entre co-aprendices.  
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Así, la implementación de este iPLEe, se basa en la plataforma Graasp 
(https://graasp.epfl.ch), herramienta que sigue el modelo de interacción 3A 
(activos, actividades, actores) (El Helou, Li, & Gillet, 2010) y que permite añadir 
aplicaciones web al soportar la agregación de widgets. En este sentido, la relación 
entre estudiantes y profesores se da en un mismo nivel, ya que poseen iguales 
roles con el mismo acceso a funciones.  
El uso de esta implementación, ha sido evaluado con dos grupos de estudiantes 
universitarios (uno de grado y otro de master) y  entre los principales resultados 
cualitativos obtenidos se menciona el temor al plagio el cual no les motiva a 
publicar avances intermedios de los proyectos de curso, de igual forma el hecho 
de ser usado durante las clases presenciales hace que la colaboración online no 
sea vista como muy funcional. 
En una investigación posterior (Moccozet, Benkacem, Platteaux, & Foerster, 2014) 
se describe un trabajo comparativo de dos entornos PLE, para conocer tanto las 
características, componentes y/o funciones de un habilitador iPLE, como también 
para saber las razones por las cuales los estudiantes incorporarían un iPLEe 
dentro de su PLE (Moccozet, Benkacem, Platteaux, & Foerster, 2014).  
En este sentido se compararon las plataformas Elgg (https://elgg.org/) y Graasp 
(http://graasp.eu/), y se encontró que la primera da mayores facilidades desde el 
punto de vista de usabilidad. Sin embargo pocos estudiantes mencionan que 
usarán en el futuro alguna de estas herramientas por cuanto hay otras plataformas 
de medios sociales que conocen y usan, aunque también reconocen que ambas 
herramientas ofrecen un alto nivel de información e interacción.  
El uso de la plataforma Elgg para la construcción de los PLE, también ha sido 
estudiada en otras investigaciones (Coll, Engel, Saz, & Bustos, 2014; Saz, 2014), 
donde se describen los usos que dos grupos de estudiantes universitarios dan a 
los recursos tecnológicos ofrecidos por la universidad para construir sus PLE por 
medio de la selección y organización de un conjunto de widgets de acuerdo a sus 
intereses y necesidades. Además en estos trabajos se observa que la forma en 
que los estudiantes diseñan los escenarios tecno-pedagógicos (en cuanto a 
características, requerimientos y exigencias) depende de sus niveles de manejo de 
las tecnologías. 
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En otra investigación, se propone el diseño de una plataforma de aprendizaje 
institucional híbrida (Moccozet & Tardy, 2014), con el objetivo de permitir la 
coexistencia del aprendizaje formal e informal, así como el aprendizaje 
instructivista y el autorregulado. 
Para esto se plantea un modelo de aprendizaje social colaborativo abierto basado 
en la producción entre iguales y la retroalimentación. El modelo ha sido evaluado 
en un contexto educativo, cuyos resultados apoyan la propuesta como una forma 
interesante para introducir el enfoque de aprendizaje flexible, así como también 
para facilitar las interacciones de aprendizaje entre compañeros apoyándose en 
las habilidades TIC que poseen los universitarios. 
En este mismo grupo de trabajos sobre PLE institucionales, Peña-López (2010b) 
introduce el concepto de entorno híbrido de aprendizaje personal-institucional 
(Hybrid Institutional-Personal Learning Environment o HIPLE). Esta idea se plantea 
a partir de la necesidad de que los miembros de una comunidad universitaria 
(estudiantes y profesores) puedan interactuar entre ellos a través de todo tipo de 
recursos educativos con herramientas y plataformas de libre elección.  
Para este autor, la idea de campus, se proyecta como un espacio dedicado al 
aprendizaje donde se superen las barreras para quienes no son miembros de la 
comunidad y se encuentren fuera del campus institucional. Esto permitiría que 
terceras personas puedan participar de un aprendizaje permanente, como también 
que se valoren las actividades de aprendizaje informal de los estudiantes. 
Los componentes que se identifican en el HIPLE son: el componente social 
(espacio Web 2.0 abierto), el componente de gestión del conocimiento personal 
(PLE), el componente de evaluación (e-portafolio) y el componente de gestión de 
la enseñanza (plataformas virtuales) (Peña-López, 2010a). Cada uno de estos 
componentes estaría asociado a recursos específicos como: LMS, SNS (Social 
Networking Sites) y repositorios, por mencionar algunos.  
Una investigación más, dentro las plataformas presentadas como PLE 
institucionales es PLEBOX (Personal Learning Environment Box) (Simões, 
Rodrigues, & de la Torre, 2013). Esta plataforma incluye características 
adicionales a las comunes de los LMS, como por ejemplo: la creación de un 
entorno de trabajo personalizable, la capacidad de añadir aplicaciones, un 
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framework para el desarrollo de módulos y una nueva forma de presentación de 
contenidos de aprendizaje. 
La implementación de esta plataforma se ha basado en el uso de Microsoft 
Windows Server 2003 R2, Internet Information Server, Microsoft SharePoint 
Services 3.0 y SharePoint Learning Kit, tecnologías que permiten compartir y 
gestionar contenidos, usuarios y tareas de aprendizaje. Para el desarrollo del front-
end del sistema se ha empleado Microsoft .NET Framework y tecnologías 
adicionales como: HTML (HyperText Markup Language), CSS (Cascading Style 
Sheets), XML (Extensible Markup Language) y JavaScript.  
La implementación PLEBOX ha sido evaluada por un grupo de estudiantes y 
profesores, quienes la han utilizado durante un año en la Universidad de Beira 
Interior (Portugal) y en la Universidad de Valladolid (España). Los resultados son 
favorables en cuanto al diseño de la plataforma, la navegación, los objetivos de 
aprendizaje y la facilidad de uso (Simões et al., 2013). Sin embargo, se considera 
que el sistema es cerrado, ya que no permite el trabajo con herramientas externas 
y precisa que el usuario trabaje solamente dentro de este entorno de aprendizaje.  
En posteriores trabajos los autores proponen nuevas versiones de PLEBOX para 
superar las limitaciones de la versión anterior. Así, primero proponen la migración 
de la arquitectura hacia la computación centrada en la nube (cloud computing), 
para posibilitar el uso de componentes de aprendizaje tanto en un entorno interno 
como externo (Simões, Rodrigues, Costa, & Proenca, 2012). Después presentan 
una arquitectura orientada a servicios donde la provisión de recursos de 
aprendizaje se realiza bajo demanda y desde múltiples entornos impulsando así 
las experiencias descentralizadas de aprendizaje (Simões, Rodrigues, & Costa, 
2013).  
En otro grupo de trabajos de investigación se presentan a los ROLEs (Responsive 
Open Learning Environments) como una próxima generación de PLEs. Estas 
investigaciones son parte del proyecto europeo ROLE (http://www.role-project.eu/), 
donde colaboran 16 grupos de investigación de la UE y China.  
En el proyecto ROLE, trabajan sobre el concepto de aprendizaje autorregulado 
(Self-Regulated Learning o SRL), que promueve el desarrollo de la responsabilidad 
del estudiante, al planificar su proceso de aprendizaje, buscar recursos de manera 
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independiente, aprender y reflexionar sobre sus procesos y progresos de 
aprendizaje (ROLE Consortium, 2014). Para esto, promueven la implementación 
de entornos y herramientas basadas en widgets con el objetivo de que los 
profesores puedan motivar en sus estudiantes el desarrollo de PLEs abiertos que 
faciliten el aprendizaje auto reflexivo. 
Los paquetes, herramientas y otro tipo de software implementado en el proyecto 
ROLE son accesibles desde el sitio web del proyecto (http://www.role-project.eu/) 
así como también los avances de investigaciones específicas. A continuación se 
describen brevemente algunas de estas investigaciones. 
Friedrich et al. (2011) realizan la implementación de ROLE para dos entornos 
culturalmente diferentes: la Universidad de Shanghai Jiao Tong en China y la 
Universidad RWTH Aachen en Alemania. Estos entornos permiten a los 
estudiantes ensamblar y re-ensamblar sus entornos de aprendizaje, lo que crea 
enormes desafíos tanto en la parte psico-pedagógica como en la parte técnica; ya 
que de acuerdo a la valoración las experiencias, los diseñadores no entienden 
fácilmente los alcances posibles de los PLE.  
Otro trabajo sobre el proyecto ROLE es la implementación de un sistema 
recomendador mashup (Mashup Recommender) para el PLE (Nussbaumer, 
Kravcik, & Albert, 2012; Kroop, 2013), con el objetivo de apoyar la autorreflexión 
de los estudiantes en su SRL (Nussbaumer et al., 2014). En esta propuesta los 
estudiantes reciben información individual sobre el uso de los widgets y luego 
proveen retroalimentación vinculando las actividades de aprendizaje con estos 
widgets. Se incluye una evaluación de la comprensión de este nuevo enfoque y su 
utilidad en el proceso de aprendizaje con un grupo estudiantes de doctorado, 
reportándose resultados positivos sobre el Mashup Recommender  y se sugiere 
que a futuro sea trasladado a otros contextos como el de teléfonos inteligentes. 
La creación de nuevos widgets, clases, y paquetes de widgets en la Universidad 
Galileo en Guatemala dentro de una infraestructura basada en la nube es otro 
aporte a tener en cuenta (Hernandez-Rizzardini, Linares, Mikroyannidis, & 
Schmitz, 2013). En este trabajo se presenta una arquitectura para los servicios de 
interoperabilidad en la nube, donde se toma en cuenta la recolección de datos 
generados en actividades de interacción, con miras hacia el análisis del 
aprendizaje a través de estos medios. Se incluye una evaluación realizada con 
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estudiantes de varios países (Guatemala, El Salvador, Honduras y España) y se 
han valorado los aspectos emocionales, la motivación, la facilidad de uso y las 
actitudes hacia el entorno; siendo positivas las percepciones de los participantes. 
Dentro este mismo enfoque de desarrollo basado en la nube, se encuentra el 
proyecto llamado weSPOT (Mikroyannidis et al., 2013), desarrollado a partir de las 
tecnologías implementadas en el proyecto ROLE. Así, con weSPOT los 
estudiantes pueden crear sus mash-ups de herramientas y servicios basados en la 
nube, con el fin de llevar a cabo investigaciones científicas. Se parte del hecho de 
que no hay problema en cuanto a la cantidad de servicios disponibles actualmente 
bajo los enfoques PLE y CLE (Cloud Learning Environment), sino en los medios 
que los une. En este sentido weSPOT propone formas para la integración de datos 
desde diferentes herramientas y servicios.  
Siguiendo con los estudios donde utilizan mashUps para el desarrollo de los PLE, 
Auinger, Nedbal, Holzinger, Scerbakov y Ebner (2013), presentan una experiencia 
de uso de TeachCenter, un sistema de gestión de aprendizaje abierto que permite 
a los profesores usar diferentes recursos de la web y dejarlos disponibles para los 
estudiantes dentro de sus PLE. En este trabajo se observa que el papel del 
profesor en la construcción de los PLE es fundamental, debido a que es él, quien 
sugiere los elementos que serán parte del PLE de los estudiantes, siendo ellos 
quienes seleccionan aquellos que consideren más adecuados. En este sentido 
resulta inminente el cambio que debe experimentar el rol del docente desde un 
productor de contenidos hacia un facilitador de recursos de aprendizaje. 
Aunque en algunos trabajos anteriores, el desarrollo de los PLE incluyó la 
integración de los LMS con alguna herramienta de la web social, en este punto se 
incluyen implementaciones que particularizan estas acciones. 
Así, Leone (2013) presenta al PLE como herramienta del aprendizaje permanente 
y propone el formato SSW4LL (Social Semantic Web for Lifelong Learners) el cual 
tiene como objetivo proporcionar un framework centrado en el estudiante que 
facilite el desarrollo de los PLEs de adultos para el aprendizaje permanente a 
través de herramientas de personalización implícitas y explicitas.  
La arquitectura tecnológica de SSW4LL se compone de un entorno de aprendizaje 
formal representado por Moodle 2.0 y de herramientas de la web semántica social 
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y otros elementos del entorno de aprendizaje informal como Semantic Media Wiki, 
Diigo y Google+. Un caso de estudio se implementa con esta arquitectura de cuya 
experiencia se puede caracterizar a los aprendices permanentes como aprendices 
auto-regulados (Kravcik & Klamma, 2012), quienes valoran tanto la asistencia de 
un mecanismo adaptivo dentro del framework, como la facilidad de uso de las 
herramientas de SSW (Social Semantic Web).  
En otro trabajo (Morán López, 2013), se propone de igual forma la integración de 
las herramientas Web 2.0 con los LMS, a través de un portal web basado en 
Moodle y un conjunto de herramientas Web 2.0 (Wordpress, Facebook, Twitter, 
Flickr y Youtube), además del uso de mensajería a través de Internet (Gtalk) y de 
correo electrónico. Esta implementación llamada Easywork se ha utilizado por 
estudiantes de posgrado en la Universidad de Oviedo España y se basa en el uso 
de Adobe Air (http://www.adobe.com/es/products/air.html) como plataforma de 
desarrollo. Aunque esta investigación figura como una propuesta PLE, se observa 
que es un poco limitada ya que presenta un conjunto de herramientas previamente 
definidas, sin dar libertad para que los estudiantes puedan integrar herramientas 
adicionales.  
Hermans, Kalz y Koper (2014), proponen otro modelo de integración de VLE, PLE 
y SNS (Social Network Sites). Donde el VLE se refiere al contexto institucional 
(unidades de aprendizaje como cursos online), el PLE al contexto personal (que 
incluye: My Dashboard - un espacio de trabajo, My Profile – perfiles y conexiones, 
My Wall – interacción social, My Blog – espacio de reflexión, Mi Wiki - para 
compartir conocimiento, My Brats - para organizar y filtrar recursos y My Files – 
para almacenar y compartir archivos) y el SNS al contexto de pares sociales. El 
modelo ha sido implementado en la Universidad Abierta de los Países Bajos a 
través de un sistema llamado OpenU el mismo que se encuentra en su fase de 
implantación a la fecha de revisión del artículo. 
Las siguientes investigaciones, aunque no involucran nuevos desarrollos de 
software, se las puede incluir dentro de aquellas que apoyan el concepto de PLE 
institucionales y/o la implementación los mismos a través de la integración de 
portafolios digitales y LMS.  
Varias implementaciones de diseños PLE con e-portafolios se describen en 
(Marín-Juarros, 2013; Marín-Juarros et al., 2014; Salinas, Marín, & Escandell, 
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2011). Así, una implementación se basa en el paquete integrado de Google Apps 
(Google Docs, Google Sites entre otras). Otra experiencia se implementa a través 
de la herramienta Symbaloo EDU, que permite la creación de páginas de inicio 
donde se incluyen accesos a programas y widgets a través de íconos. En una 
tercera implementación se integra la herramienta de gestión de e-portafolios 
Mahara (mahara.org) con Moodle.  
Los autores mencionan algunas reflexiones después de haber trabajado con estos 
escenarios, entre las cuales se indica la buena aceptación que tiene el uso de 
herramientas de aprendizaje distintas a los tradicionales LMS, sin embargo su uso 
formal se entiende como obligatorio. Además el grado de personalización de los 
entornos por parte de los estudiantes, se reporta que es bajo, debido a que se 
requiere mayor esfuerzo y dedicación. Esto hace pensar que estas propuestas de 
PLEs no se adaptan completamente a la forma natural en que los estudiantes 
gestionan su aprendizaje. 
En otro trabajo publicado por Oliveira y Moreira (2010), los estudiantes crean su 
propio e-portafolio para publicar contenidos tanto académicos como de otro tipo. 
Este trabajo corresponde a una propuesta de implementación todavía en curso, la 
misma que sugiere el uso de herramientas open source como: Wordpress (blogs), 
Tikiwiki o Media Wiki (wiki), Mahara (e-portafolios), Elgg (motor para redes 
sociales), además se propone compartir la identidad a través de LDAP (Lighweight 
Directory Access Protocol) con lo cual se facilitaría la autentificación de los 
estudiantes.  
Finalmente, Terkowsky, May, Haertel y Pleul (2012), y Terkowsky, Haertel, Bielski 
y May (2014), publican la integración de e-portafolios con los LMS, aplicado al uso 
en laboratorios remotos (virtuales) en las ciencias de la ingeniería en la 
Universidad de Dortmund Alemania. Esta integración se presenta como PLE que 
permiten por un lado documentar los procesos de aprendizaje y por otro fomentar 
la actitud creativa y la curiosidad de los estudiantes. Se usa Mahara 
(https://mahara.org/) como administrador de e-portafolios y Moodle 
(https://moodle.org/) como LMS. Otra experiencia similar usando estas 
herramientas para la gestión de los e-portafolios, también se encuentra en García 
Planas y Taberna Torres (2014). A este tipo de integración se llama actualmente 
Mahoodle como se menciona en las guías de integración de la wiki de Mahara 
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(Mahara Wiki, 2013). 
 
A modo de resumen 
Las investigaciones sobre PLE en contextos universitarios que tienen un enfoque 
técnico, corresponden a implementaciones de plataformas de software o sistemas 
informáticos integrados con algunos aspectos en común. Uno de ellos se refiere a 
que en la mayoría de estos trabajos, los LMS son considerados como muy 
limitados para soportar los nuevos enfoques educativos centrados en el estudiante 
(Johnson et al., 2006; Adell & Castañeda, 2010; Ebner, Schoen, Taraghil, 
Drachsler, & Tsang, 2011; Dabbagh & Kitsantas, 2012; Mikroyannidis et al., 2013; 
Tomberg, Laanpere, Ley, & Normak, 2013; Conde & García-Peñalvo, 2013; Conde 
et al., 2013; Marín-Juarros et al., 2014). Sin embargo, los LMS deben ser parte de 
cualquier implementación, porque actualmente están presentes en la mayoría de 
instituciones de educación superior de todo el mundo (Damián, Roselló, Paz, 
Dacosta, & Heine, 2009; Downes, 2005; Llamas-Nistal, Caeiro-Rodriguez, & 
Castro, 2011; Llamas-Nistal, Caeiro-Rodriguez, Castro, Plaza et al., 2011) y 
constituyen una parte importante para la estructuración de los PLE de los 
estudiantes universitarios (Humanante-Ramos et al., 2015b). 
Por otro lado las implementaciones a través de widgets es la forma común para 
estructurar los PLE, siendo la capacidad de personalización y la facilidad de uso 
de estos nuevos entornos lo que marcan sus diferencias.  
En la Tabla 3.4 se incluye un resumen de estas investigaciones, donde se observa 
que, un buen grupo de investigaciones están relacionadas con el proyecto europeo 
ROLE (ROLE Consortium, 2014). En estas investigaciones, se diseñan los PLE 
para propiciar y facilitar el aprendizaje autorregulado de los estudiantes 
universitarios por medio del uso de widgets y mashUps de widgets; se describen 
varias de estas implementaciones así como las valoraciones de estudiantes de 
grado y/o posgrado que trabajaron en estos entornos, las cuales en su mayoría 
son positivas. 
 
Entornos Personales de Aprendizaje Móvil (mPLE) en la Educación Superior 
 
	130 
Tabla 3.4 PLEs en contextos universitarios con enfoque técnico  
Tipos de iniciativas  Documentos referenciados 
Que implementan MashUp 
basado en widgets y otras 
relacionadas con el proyecto 
europeo ROLE hacia una 
facilitación del aprendizaje auto-
regulado 
(Mödritscher, & Wild, 2009), (Taraghi, Ebner, & 
Schaffert, 2009), (Mödritscher, 2010), (Friedrich et al., 
2011), (Ebner, Schön, Taraghi, Drachsler, & Tsang, 
2011), (Kravcik & Klamma, 2012), (Nussbaumer, 
Kravcik, & Albert, 2012), (Auinger, Nedbal, Holzinger, 
Scerbakov, & Ebner, 2013), (Hernandez-Rizzardini, 
Linares, Mikroyannidis, & Schmitz, 2013), (Leone, 2013), 
(Nussbaumer et al., 2014) 
Que proveen frameworks 
basados en arquitecturas 
orientadas a servicios o 
frameworks para desarrollar 
nuevas funcionalidades 
(Wild, Mödritscher, & Sigurdarson, 2008), (Casany, Alier, 
Conde, & García-Peñalvo, 2009), (García-Peñalvo, 
Conde, Alier, & Casany, 2011), (Conde, 2012), (Conde, 
García-Peñalvo, Alier, & Mayol, 2012), (Conde, García-
Peñalvo, Rodríguez Conde, & Alier-Forment, 2012), 
(Simões, Rodrigues, & Costa, 2013), (Simões, 
Rodrigues, & de la Torre, 2013), (Conde et al., 2014), 
(Conde, García-Peñalvo, Rodríguez Conde, Alier-
Forment, & García-Holgado, 2014)   
Integrando la tecnología Cloud 
Computing 
(Simões, Rodrigues, Costa, & Proenca, 2012), 
(Mikroyannidis et al., 2013) 
Iniciativas de PLEs institucionales iPLE (Casquero, Portillo, Ovelar, Benito, & Romo, 2010), 
(Casquero, Portillo, Ovelar, Romo, & Benito, 2010), 
HIPLE (Peña-López, 2010b), iPLEe (Moccozet, 
Benkacem, Burgi, Platteaux, & Gillet, 2012), (Casquero, 
2013), (Morán-López, 2013), (Coll, Engel, Saz, & Bustos, 
2014), (Hermans, Kalz, & Koper, 2014), (Moccozet, 
Benkacem, Platteaux, & Foerster, 2014), (Moccozet & 
Tardy, 2014) 
Uso de portafolios digitales y su 
integración con LMS 
(Oliveira & Moreira, 2010), (Salinas, Marín, & Escandell, 
2011), (Terkowsky, May, Haertel, & Pleul, 2012), 
(García-Planas & Taberna-Torres, 2014), (Terkowsky, 
Haertel, Bielski, & May, 2014)  
 
También se observa que algunos trabajos describen el desarrollo de frameworks 
de servicios para permitir la comunicación entre el contexto institucional 
(LMS,VLE,CMS) y el contexto personal (herramientas web 2.0, dispositivos 
móviles, etc.), lo que garantiza que el esfuerzo realizado por el estudiante fuera de 
los escenarios educativos formales (aulas de clase, plataformas institucionales) 
sea visualizado y valorado con fines de acreditación. Además estas 
implementaciones adoptan arquitecturas orientadas a servicios (Services Oriented 
Architecture o SOA) así como tecnologías centradas en la nube (cloud computing). 
Otro grupo de trabajos presentan la construcción de los PLE de estudiantes 
universitarios a partir de la infraestructura que poseen las mismas instituciones. 
Así se tiene el PLE potenciado institucionalmente (iPLE), el habilitador PLE 
institucional (iPLEe) y el PLE institucional híbrido (HIPLE). Para implementar estos 
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proyectos se agregaron funcionalidades a las plataformas existentes y en otros 
casos se realizaron implementaciones completamente nuevas.  
Desde el enfoque de los PLE, la mayoría de estos trabajos se ven como muy 
limitados, debido a que las instituciones educativas en pos de una mejor 
facilitación y control de todo lo que sucede en los procesos de enseñanza-
aprendizaje de sus estudiantes, decidan que tal o cual herramienta es adecuada 
para conformar un PLE.  
En otros casos, las herramientas que estarán disponibles en las plataformas 
institucionales al momento de estructurar los PLE, surgen desde los mismos 
usuarios (Leone, 2013). Esto resulta muy importante ya que podrían existir 
diferentes tendencias de uso en cuanto a herramientas y recursos para el 
aprendizaje, si se replican estos trabajos en diferentes contextos educativos (país, 
idioma, rango de edad, nivel socioeconómico). 
 
3.3.3. Proyectos que usan herramientas externas con un enfoque más 
pedagógico 
En esta sección se incluyen las investigaciones que proponen el diseño de los PLE 
como una idea pedagógica (Attwell, 2007; Downes, 2010; Adell & Castañeda, 
2010). La implementación de estas investigaciones no implica necesariamente el 
desarrollo de un software nuevo, mas bien se aprovecha las herramientas y los 
recursos digitales que están disponibles en Internet, inclusive se usan aquellos 
recursos que no fueron creados con fines educativos pero que bien podrían 
responder a estos nuevos propósitos.  
Así, Linda Castañeda y Ma del Mar Sánchez (2009), presentan una serie de 
herramientas que forman parte del aprendizaje personal de un grupo de 
estudiantes universitarios provenientes de varios países europeos (Bulgaria, 
Polonia, Croacia, España, Lituania, Finlandia y Estonia). Esta investigación fue 
desarrollada en el tercer piloto del proyecto iCamp (http://icamp.eu/), proyecto 
destinado a la dotación de una infraestructura tecnológica para facilitar la 
colaboración y la creación de redes entre sistemas, países y áreas de estudio en la 
educación superior.  
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En esta investigación, a los estudiantes se les presenta un grupo de herramientas 
que son de uso obligatorio (una para crear blogs, un LMS - Moodle y una de auto-
seguimiento para el aprendizaje) y otro grupo de herramientas optativas 
(VideoBlog, gestor de favoritos, sindicación web, encuestas en red, FAQs, meta 
buscador de repositorios, análisis de redes sociales). De esta forma, los 
estudiantes configuran sus PLE a través de dos fuentes: una institucional y una 
personal formada por todo lo que el estudiante usa durante el curso (Castañeda & 
Sánchez, 2009).  
Otra experiencia donde se introducen las TIC en la educación superior desde un 
enfoque PLE y como complemento a su formación profesional es presentada por 
Castañeda y Soto (2010). En este trabajo se socializan varias herramientas y 
conceptos (blogs, wikis, redes sociales privadas, marcadores sociales, 
recomendadores, RSS, Creative Commons –OpenSource, multimedia y videocast, 
suites de escritorio online, presentaciones visuales, organizadores y 
planificadores) por medio de sesiones de trabajo, luego de lo cual se ha recogido 
información sobre sus impresiones y sobre la evolución de sus procesos de 
aprendizaje. 
Así, la valoración de esta experiencia es positiva para los estudiantes, quienes 
manifiestan que las herramientas utilizadas les ayudan en sus actividades de 
planificación, gestión del tiempo, simplificación y como oportunidades para 
desarrollar su autonomía y colaboración.  
En estos trabajos (Castañeda & Sánchez, 2009; Castañeda & Soto, 2010), se ve la 
introducción del concepto PLE en entornos universitarios a partir del uso de 
nuevas herramientas TIC sugeridas para los estudiantes. Sin embargo la 
verdadera apropiación y efectividad de estas tecnologías sólo se evidenciará 
después de un cierto período de tiempo y más aún en su ejercicio profesional.  
Otras experiencias de utilización del software social para posibilitar el aprendizaje 
auto-regulado y personalizado presentan McLoughlin y Lee (2010), algunas de 
estas experiencias son: el uso de la wiki para el trabajo colaborativo (Elgort, Smith, 
& Toland, 2008), el uso de Pocket PCs y la producción de vodcasts los mismos 
que son socializados a través de RSS (Frydenberg, 2006), los blogs como 
espacios de información de trabajo personal y de intercambio de información (Lui, 
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Choy, Cheung, & Li, 2006), el uso del ProfCast 18  para proveer materiales de 
aprendizaje (Edirisingha, Salmon, & Fothergill, 2007), el empleo de la red social 
Facebook como espacio de apoyo en las prácticas de los estudiantes de formación 
docente (English & Duncan-Howell, 2008) y las experiencias de cursos en línea 
sobre trabajo colaborativo asistido por ordenador (CSCW-	 computer-supported 
collaborative work) (Peacock, Fellows, & Eustace, 2007).  
Aunque estas prácticas permiten reflexionar sobre la importancia de propiciar la 
autonomía, creatividad y colaboración entre estudiantes en sus procesos de 
aprendizaje, vistas de manera aislada no corresponden a experiencias integrales 
de implementaciones PLE. 
Otros trabajos similares, se publican en Santamaria (2010), en Camacho y Guilana 
(2011), y en Sousa, Tomberg, Lamas y Laanpere (2011) y Tomberg, Laanpere y 
Lamas (2010). El primero corresponde a una investigación-acción realizada con 
estudiantes universitarios en el área de didáctica de las matemáticas. El segundo 
se basa en una metodología de estudio de casos con estudiantes de secundaria y 
universidad donde se explora el papel de los PLE en el control del aprendizaje 
formal e informal. Algunas de las herramientas utilizadas en estos trabajos son: 
Symbaloo (http://www.symbaloo.com), Flavors (http://flavors.me), Gettwapps 
(http://www.getwapps.com), Netvibes (http://www.netvibes.com), Diigo 
(http://www.diigo.com),  Twitter (http://twitter.com), Facebook (http://facebook.com), 
Wordpress (http://es.wordpress.com), Delicious (http://delicious.com), Flickr 
(http://www.flickr.com) y Youtube (http://www.youtube.com). El tercero es un 
entorno personal de aprendizaje basado en blogs denominado LePress (Learning 
with WordPress), que es un plug-in para la gestión de un curso en la plataforma 
blog WordPress, herramienta percibida como de fácil manejo para estudiantes y 
con mejores opciones de control para profesores (Tomberg et al., 2013). 
Como lecciones aprendidas de estas experiencias, se menciona el importante rol 
que actualmente deben asumir los profesores para ayudar a los estudiantes en la 
creación de sus PLE basados en plataformas abiertas. Para esto se sugiere 
combinar las herramientas que mejor se adapten a los contextos ya que una sola 
herramienta no sería la solución (Castañeda & Adell, 2013; Siemens, 2005). Por 
último se observa como una necesidad a corto plazo, desarrollar los PLE móviles 
																																																								
18	ProfCast es una herramienta para la grabación de presentaciones y conferencias (www.profcast.com). 
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debido al inminente impacto de las tecnologías móviles en la educación (Johnson, 
Smith, Levine, & Haywood, 2011).  
En esta misma línea de investigación, Díaz Redondo, Fernández Vilas, Pazos 
Arias y Gil Solla (2014), presentan una propuesta de PLE que se apoya en 
estrategias de trabajo colaborativo. Esta investigación fue realizada con 
estudiantes de la carrera de Ingeniería en Telecomunicaciones de la Universidad 
de Vigo (España) para el desarrollo de proyectos de ingeniería de software usando 
las herramientas: Google Sites (https://sites.google.com/) para gestionar la 
comunicación, Blogger (https://www.blogger.com/) como herramienta de portafolio 
digital, bubbl.us (https://bubbl.us/) para gestionar las ideas y mapas mentales y 
creately (http://creately.com/) para realizar los diagramas UML (Unified Modeling 
Language). De este modo toda información se gestiona desde la nube, como se 
puede ver en la Figura 3.8. 
 
	
Figura 3.8 PLE basado en la nube y los roles en el proceso de desarrollo de software. Fuente: (Díaz 
Redondo et al., 2014) 
En otro grupo de trabajos se vincula el diseño de los PLE dentro de los cursos 
abiertos masivos en línea de estilo conectivista (Downes, 2007; Siemens, 2005) o 
cMOOC (connectivist-style Massive Open Online Course) (Fidalgo-Blanco, Sein-
Echaluce Lacleta, & García-Peñalvo, 2013).  
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Así, en Kop y Foumier (2013) se presenta el desarrollo de un PLE donde se toma 
en cuenta los criterios de super-usuarios (expertos en el tema que de alguna forma 
mantienen sus PLE operando) para identificar las herramientas adecuadas y las 
funcionalidades que debe tener el entorno de aprendizaje ideal. 
Esta investigación se ha realizado en la Universidad Yorkville (Canadá), donde se 
ha implementado un prototipo, que ha sido evaluado a través de métodos de 
investigación mixtos para conocer las experiencias de aprendizaje del grupo 
participante. Los resultados indican que trabajar con un PLE no solo involucra 
cuestiones tecnológicas, sino también cuestiones filosóficas, éticas y pedagógicas 
tanto a nivel individual como en su relación con otros. Además se han identificado 
seis componentes esenciales que debería tener un PLE, como se puede ver en la 
Figura 3.9.  
	
Figura 3.9 Componentes esenciales del PLE (Kop & Foumier, 2013) 
	
Saadatmand y Kumpulainen (2013), presentan otra experiencia de PLEs 
implementados a través de cursos abiertos masivos en línea MOOC (Massive 
Open Online Course) y tecnologías web 2.0. En esta investigación se utilizaron  las 
plataformas de las universidades participantes (algunas universidades de Canadá) 
y otras herramientas como Twitter, TweetDeck, Blogs, Facebook, Google Plus 
para la gestión de los contenidos de redes y sus interacciones; alertas de Google y 
RSS para el seguimiento de recursos; gRSSHopper (http://grsshopper.downes.ca/) 
y Paper.li (http://paper.li/) para sindicar contenidos; también se menciona el uso de 
PLE 
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Diigo (http://www.diigo.com) y Delicious (https://delicious.com/) para recolectar y 
compartir información tanto de los participantes como de los facilitadores. 
Además, para conocer las experiencias de aprendizaje de los estudiantes se ha 
utilizado la etnografía online, debido a que los participantes de los cursos han sido 
de diversos países del mundo. Los autores mencionan entre los resultados más 
relevantes, la causalidad en la agregación de información en un PLE como una 
fuente valiosa e inesperada para el aprendizaje lo que abre oportunidades para 
propiciar el aprendizaje por descubrimiento en los cursos abiertos masivos online.  
En España, también se encuentran experiencias de trabajo con MOOCs y 
cMOOCs, impulsados por los grupos de investigación LITI (Laboratorio de 
Innovación en Tecnologías de la Información) de la Universidad Politécnica de 
Madrid (http://138.4.83.162/liti/sic/), GIDTIC (Grupo de Investigación e Innovación 
para la Enseñanza de Tecnologías de la Información y la Comunicación) de la 
Universidad de Zaragoza (http://138.4.83.162/gidtic/sic/) y GRIAL de la Universidad 
de Salamanca (http://grial.usal.es/) (Cruz-Benito, Borrás-Gené, García-Peñalvo, 
Blanco, & Therón, 2015; Fidalgo-Blanco, García-Peñalvo, & Sein-Echaluce 
Lacleta, 2013; Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce, García-Peñalvo, & Esteban-Escaño, 
2014; Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce Lacleta, & García-Peñalvo, 2015; Fidalgo-
Blanco, Sein-Echaluce Lacleta, et al., 2013; García-Peñalvo, Fernández-Hermo, 
Fidalgo-Blanco, & Sein-Echaluce, 2014). 
De esta forma, los cMOOC abren nuevas posibilidades para aprovechar la actual 
infraestructura tecnológica de las instituciones de educación superior hacia el logro 
de un aprendizaje masivo - colaborativo y en cierto modo personalizado 
apoyándose en las tecnologías de la Web 2.0 dentro de un enfoque PLE. 
Finalmente, se presentan algunas investigaciones sobre el desarrollo de los PLE 
en el sector docente a través del uso de LMS y herramientas Web 2.0. Así, en 
Álvarez, Sánchez y Fernández (2013), y en INTEF (2014) se presenta una 
implementación basada en Moodle como plataforma principal y las herramientas 
Facebook y Twitter para favorecer las conexiones de la PLN (Personal Learning 
Network), servicios de marcadores sociales, buscadores, blogs, wikis y 
herramientas de sindicación de contenidos. Esta experiencia ha sido valorada de 
manera positiva en cuanto a su grado de innovación, integración, utilidad y 
aplicabilidad de acuerdo al informe de los autores. 
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Otro trabajo similar es Educar21, el cual es un proyecto de innovación docente de 
la Universidad de Granada (España). En esta investigación el desarrollo PLE se lo 
hace a través de una arquitectura que incluye dos elementos importantes: la 
socialización (Trujillo Sáez, 2006, 2011) y la incorporación a las nuevas 
alfabetizaciones (Lankshea & Knobel, 2008). Para el primer caso se impulsa el 
trabajo cooperativo por medio de las herramientas Moodle y Google Docs, así 
como también el trabajo en una comunidad de práctica por medio de las 
herramientas Twitter y Facebook. El segundo caso referido a las nuevas 
alfabetizaciones toma en cuenta dos tipos: la alfabetización textual multimodal 
para lo cual se promueve el uso del blog y de la wiki, y la alfabetización audio 
visual por medio de podcast y videocast. Esta experiencia igualmente ha sido 
evaluada por los participantes reportándose resultados satisfactorios (Trujillo Sáez, 
2013). 
En estas últimas experiencias se observa el desarrollo de los PLE a partir del uso 
de los LMS junto con determinadas herramientas web 2.0, las mismas que han 
sido socializadas y difundidas en procesos de capacitación. A esto se suman otras 
investigaciones similares como la publicada por Arquero y Romero-Frias (2012) 
donde se describe el desarrollo de un entorno de aprendizaje a través del uso de 
redes sociales, twitter, blogs y wikis. O el trabajo de Martini y Cinque (2012) donde 
se propone el uso de la red social Ning (http://www.ning.com/es/) como apoyo al 
trabajo de los estudiantes en el VLE institucional. 
Esto indudablemente es un aporte a la innovación y al desarrollo docente pero se 
debería trabajar más en la mejora de aquellas competencias que permitan a los 
individuos seleccionar y manejar los recursos y herramientas que mejor se 
adapten a sus necesidades de aprendizaje, las mismas que deben ser renovadas 
y mejoradas de manera constante debido a los rápidos avances de la informática. 
 
A modo de resumen 
El importante desarrollo de las herramientas web 2.0 ha permitido su amplia 
expansión y aceptación en las aulas de clase universitarias (Freire, 2007; Echeng, 
Usoro, & Majewski, 2013). Esto motiva a algunos académicos a investigar la 
aplicación de estas tecnologías en el desarrollo de los PLE de sus estudiantes. De 
Entornos Personales de Aprendizaje Móvil (mPLE) en la Educación Superior 
 
	138 
esta forma, el diseño de los PLE no involucra el desarrollo de una nueva 
plataforma de software, sino que se basan en la utilización de los recursos web 2.0 
existentes. En la Tabla 3.5. se presenta un resumen de estas investigaciones. 
Tabla 3.5 PLEs en contextos universitarios con enfoque pedagógico  
Tipos de iniciativas  Documentos referenciados 
Uso de herramientas Web 2.0 
diversas (redes sociales, blogs, 
microblogs, wikis, marcadores 
sociales, recomendadores y 
otras) 
(Castañeda & Sánchez, 2009), (Castañeda & Soto, 
2010), (Camacho & Guilana, 2011), (Arquero & Romero-
Frias, 2012), (Martini & Cinque, 2012), (Tomberg, 
Laanpere, Ley, & Normak, 2013), (Díaz-Redondo, 
Fernández-Vilas, Pazos-Arias, & Gil-Solla, 2014) 
Uso de determinadas 
herramientas hacia el aprendizaje 
autorregulado, personalizado y 
colaborativo 
(Frydenberg, 2006), (Edirisingha, Salmon, & Fothergill, 
2007), (Peacock, Fellows, & Eustace, 2007), (Elgort, 
Smith, & Toland, 2008), (English & Duncan-Howell, 
2008), (McLoughlin & Lee, 2010), (Marín-Juarros, Negre-
Bennasar, & Pérez-Garcias, 2014) 
Experiencias MOOC, cMOOC 
apoyados en herramientas web 
2.0 
(Kop & Foumier, 2013), (Saadatmand & Kumpulainen, 
2013), (Fidalgo-Blanco, García-Peñalvo, & Sein-
Echaluce Lacleta, 2013), (Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce 
Lacleta, & García-Peñalvo, 2013), (García-Peñalvo, 
Fernández-Hermo, Fidalgo-Blanco, & Sein-Echaluce, 
2014), (Cruz-Benito, Borrás-Gené, García-Peñalvo, 
Blanco, & Therón, 2015), (Fidalgo-Blanco, Sein-
Echaluce, García-Peñalvo, & Esteban-Escaño, 2014), 
(Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce Lacleta, & García-
Peñalvo, 2015) 
Implementaciones PLE en el 
sector docente 
(Álvarez, Sánchez, & Fernández, 2013), (Trujillo Sáez, 
2013), #eduPLEmooc (INTEF, 2014), (Rahimi, Van den 
Berg, & Veen, 2013) 
 
Como se observa en la tabla anterior, en un grupo de investigaciones el diseño de 
los PLE se propone como la integración del trabajo realizado tanto en los LMS 
como en determinadas herramientas Web 2.0 (redes sociales, blogs, microblogs, 
wikis, marcadores sociales, recomendadores y otras), cuya integración no es 
transparente para el usuario sino más bien responden a procesos metodológicos 
previamente acordados.  
Estas innovaciones son valoradas como muy positivas por los estudiantes, según 
informan sus autores. Además se observa el escaso control de las instituciones de 
educación superior en estos nuevos escenarios de aprendizaje, algo entendible 
por el hecho de que este tipo de iniciativas promueve el aprendizaje centrado en el 
estudiante (Conde & García-Peñalvo, 2013; Simão & Flores, 2010). 
En otro grupo de trabajos se propone el desarrollo de los PLE a través los MOOC 
y cMOOC (Adell & Castañeda, 2013; Fidalgo-Blanco, García-Peñalvo, & Sein-
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Echaluce Lacleta, 2013), estos últimos cuando son diseñados y gestionados desde 
un enfoque conectivista (Downes, 2007; Siemens, 2005). En estos entornos el 
proceso de adquisición del conocimiento, si bien responde a un trabajo autónomo 
y autorregulado, pero también se nutre de la participación y colaboración en red, lo 
que fomenta la estructuración y desarrollo de las redes de aprendizaje personal 
(Personal Networks Learning o PNL). 
Un último grupo de investigaciones estudian el desarrollo de los PLE en el sector 
docente, como una solución pedagógica que aproveche las tecnologías 
disponibles actualmente para el desarrollo de un aprendizaje personalizado. En 
estas investigaciones, al igual que en el resto de trabajos descritos en la presente 
sección, los LMS constituyen un componente importante que al ser usado 
conjuntamente con las herramientas, recursos y servicios de la Web 2.0, permiten 
una adecuada gestión de los procesos de aprendizaje.  
 
3.3.4. Aportes teóricos y experiencias de evaluación PLE 
En esta sección, en primer lugar se presentan aquellos estudios teóricos que 
aportan nuevas ideas, conceptos, modelos y estructuras para el diseño de los PLE 
en contextos universitarios. En segundo lugar se describen los trabajos sobre 
evaluaciones o validaciones de los PLE una vez implementados, con el fin de 
conocer las metodologías e instrumentos aplicados, así como las lecciones 
aprendidas.  
Así, uno de los primeros trabajos sobre la construcción de sistemas de aprendizaje 
personal lo presenta Sharples (2000), quien propone un framework para un 
sistema de computación personal que apoye el aprendizaje desde cualquier lugar 
a lo largo de la vida. En esta propuesta se describen las funciones mínimas que un 
software de este tipo debe permitir, al cual lo denomina HandLeR (Handheld 
Learning Resource). Estas funciones se presentan a continuación:  
a) El meta-aprendizaje.- con herramientas para desarrollar el pensamiento 
como mapas mentales, notas en red, etc. y donde los mentores promueven 
el aprender a aprender y apoyan en la organización de aprendizaje. 
b) La reflexión.- con herramientas para el aprendizaje colaborativo y la 
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organización del conocimiento como: herramientas de comunicación 
síncronas y asíncronas, motores de búsqueda y herramientas para 
compartir conocimiento. El mentor debe promover la creatividad, la 
generación de ideas, la comunicación y la difusión de los conocimientos 
logrados. 
c) La enseñanza para la resolución de problemas.- por medio de VLE, 
herramientas para resolver problemas, software de simulación, etc. El 
mentor deberá apoyar el uso de estas herramientas, la resolución de 
problemas y la gestión de la información (organización, almacenamiento y 
recuperación).  
Por su parte Milligan et al. (2006) mencionan que el conjunto de herramientas 
(visto como único y personalizado) que estructura el PLE debe permitir realizar las 
siguientes funciones: 
• Aprender con otra gente. 
• Controlar sus recursos de aprendizaje. 
• Administrar las actividades en las que participa. 
• Integrar su aprendizaje. 
Así, lo publicado por estos autores corresponde a una propuesta de PLE basado 
en plataformas de software integradas que permitan una convivencia y 
comunicación bidireccional entre los entornos formales e informales con el fin de 
mejorar el aprendizaje. 
Posteriormente, Johnson et al. (2006), presentan un modelo de referencia para 
describir el PLE, donde la separación del servicio e instrumento es su 
característica principal. En este modelo, el PLE contendría un entorno de servicios 
al cual se accedería por medio de un conjunto de herramientas de aprendizaje 
personal (Personal Learning Tools o PLT), la relación entre estos dos entornos 
representa los patrones de red, los mismos que son definidos por un lenguaje de 
patrón.  
Además, las comunicaciones en este modelo no solo suceden entre un PLT y su 
entorno de servicios, sino entre servicios de coordinación y otros servicios. De 
igual forma, el PLT podría comunicarse con otros servicios de coordinación 
facilitando de esta manera el aprendizaje entre pares y redes sociales. Por último, 
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se menciona la arquitectura SOA como la vía técnica que hace posible la 
implementación del PLE, donde el uso de servicios web es fundamental.  
En otro estudio se presenta una arquitectura Proactive Context-Aware PLE, con el 
fin de apoyar el aprendizaje permanente y centrado en el estudiante tanto en 
entornos de aprendizaje formales como informales.  
Esta arquitectura contendría dos capas. La capa superior (PLE service) estaría 
formada de tres entidades principales: Personal Manager, Context-Aware Engine y 
User Profile, lo que permitiría que el usuario pueda interactuar con el PLE a través 
de esta capa. La capa inferior (provider) mostraría otras herramientas 
independientes o proveedores de servicios seleccionados por el usuario, que a su 
vez proporcionarían los sensores virtuales (context information) que manejaría el 
PLE service. Los Providers serían los servicios independientes como: Facebook, 
Youtube, IEEE Xplore library, etc. los cuales se definirían en el User Profile y 
serían accedidos por el usuario a través del Personal Manager (Alharbi, Platt, & Al-
Bayatti, 2012). 
Otra propuesta de arquitectura distribuida para implementar el PLE es presentada 
por Manso y Llamas-Nistal (2013), quienes a partir de los requisitos técnicos 
mínimos que debería tener un PLE (gestión de autorización, actualización de datos 
entre apps, mínimos cambios en las apps, etc.), proponen el modelo DIPLEM 
(Distributed Personal Learning Environment Manager) donde las aplicaciones 
estarían relacionadas de forma horizontal y no de manera jerárquica. Su 
funcionamiento sería a través de la concesión de autorización, el acceso y la 
transferencia de datos. La sincronización de la información se establecería 
periódicamente o bajo demanda del usuario. Además se menciona como algo 
importante el establecer un formato común para guardar los contenidos de las 
herramientas usadas en el PLE (marcadores sociales, de contenido estructurado y 
de mapas conceptuales), para lo que plantean una opción en el formato 
Freemind’s mm, que es un formato de texto XML (Manso Vazquez & Llamas-
Nistal, 2013). La idea de trabajar en un sistema de interoperabilidad no invasivo 
como lo llaman sus autores y que no requiera mayores modificaciones en sus 
aplicaciones, resulta una propuesta práctica e interesante que debería ser 
desarrollada en un trabajo posterior. 
Estas primeras propuestas, describen las funciones básicas que debería tener el 
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PLE y se proponen modelos y arquitecturas para su implementación a través del 
desarrollo de nuevas plataformas de software o el mejoramiento de las existentes.  
Sin embargo también hay autores que conceptualizan a los PLE como un conjunto 
de recursos y herramientas que aunque no estén conectados, pueden ser 
gestionados por los estudiantes dentro de sus entornos de aprendizaje. 
Así, Adell y Castañeda (2010), definen el PLE desde un enfoque más amplio, sin 
limitarse a una plataforma de software específica, sino más bien en su propuesta 
mencionan a todos los recursos, procesos y elementos externos (tecnológicos o 
no) que inciden en el aprendizaje. En este sentido incluyen a todas las 
herramientas, fuentes de información, conexiones y actividades utilizadas en el 
aprendizaje particular de los individuos, donde se propicie tres procesos 
cognitivos: leer, reflexionar y compartir. Esta definición de PLE se operativiza a 
través de la estructura descrita en la Figura 3.10. 
En esta estructura a pesar de incluir varios tipos de recursos y herramientas 
digitales empleadas para aprender, no se ubica específicamente el papel que 
desempeñan las plataformas virtuales institucionales representadas por los LMS, 
las mismas que son una parte importante de los PLE (Humanante-Ramos & 
García-Peñalvo, 2013; Manso Vazquez & Llamas-Nistal, 2013) especialmente 
cuando se trabaja en contextos universitarios. 
En esta misma visión pedagógica para construir los PLE se tiene el trabajo de 
Dabbagh y Kitsantas (2012), quienes proponen un framework pedagógico para el 
uso de los medios sociales en la creación de entornos personales que apoyen el 
aprendizaje. Este framework se presenta como una alternativa para que los 
profesores e instructores universitarios promuevan el desarrollo de habilidades de 
autorregulación en sus estudiantes a través de los PLE. Para esto proponen tres 
niveles de interactividad mediante el uso de las herramientas de medios sociales 
(Dabbagh & Reo, 2011; Kitsantas & Dabbagh, 2010), los cuales son:  
a. La gestión de la información personal. 
b. La interacción social y la colaboración. 
c. La agregación y la gestión de la información. 
 
Así, las herramientas de medios sociales como (blogs, wikis, Google calendar, 
Youtube, Flickr, SNS y marcadores sociales) intervienen en cada uno de los 
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niveles de interactividad propuestos, donde es importante el papel del profesor 






Figura 3.10 Componentes del PLE publicados en Castañeda y Adell (2013, p. 20) 
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Mirando hacia el futuro, el desarrollo de los PLE en los contextos de las ciudades 
inteligentes (smart cities) es otro tema que invita a reflexionar cómo estos nuevos 
espacios facilitarían la construcción de los entornos de aprendizaje personal 
(Buchem & Pérez-Sanagustín, 2013). Debido a que los escenarios de las ciudades 
inteligentes (EUROCITIES, 2012) involucrarían cambios importantes en varios 
aspectos como: los servicios, las instituciones y las formas como se 
desenvolverían los nuevos ciudadanos. 
En este sentido, Buchem y Pérez-Sanagustín (2013), mencionan como algo 
fundamental el uso de las funciones de los dispositivos móviles en actividades 
educativas, lo que a su vez incidiría directamente en la estructuración de los PLE 
de los estudiantes. De acuerdo a un estudio exploratorio internacional (Europa, 
América y Asia), que recoge las opiniones de cómo los educadores avistan el 
desarrollo de los PLE en el contexto de las ciudades inteligentes, se presentan tres 
características principales que deberían tener estos nuevos escenarios educativos: 
a) Combinar actividades de aprendizaje exploratorio, llevados a cabo fuera de 
los entornos internos, en entornos externos informales o en entornos no-
formales. 
b) Promover discusiones y reflexiones. 
c) Estar centrados en el estudiante. 
Estos autores presentan algunas prácticas educativas en el contexto de las 
ciudades inteligentes como el uso de emblemas o distintivos abiertos por ejemplo 
los servicios de geo-localización de Foursquare (https://es.foursquare.com/) o los 
Open Badges y su aplicación en el aprendizaje (Knight & Casilli, 2012), el uso de 
gafas inteligentes como por ejemplo las Google glass 
(http://www.google.com/glass/start/) en aplicaciones de realidad aumentada. O el 
uso del etiquetado móvil gracias a los sistemas GPS (Global Positioning Systems) 
y a los códigos QR (Quick Response) los mismos que ya han permitido 
implementar proyectos y aplicaciones como Educaching (Connell & Dobyns, 2007) 
o etiqueAR (Pérez–Sanagustín, Martínez, & Delgado-Kloos, 2013) con buenos 
resultados.  
A continuación se presentan algunas investigaciones donde se evalúan las 
implementaciones PLE y/o mLearning en escenarios reales de aprendizaje.  
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Así, los métodos de investigación mixtos son los más usados para evaluar este 
tipo de investigaciones (Kop & Foumier, 2013; Conde, García-Peñalvo, Rodríguez-
Conde, Alier, & García-Holgado, 2014; Nussbaumer et al., 2014; Conde & García-
Peñalvo, 2013; Moedritscher, 2010), también se identificaron estudios solamente 
cuantitativos (Conde et al., 2012; Taraghi, 2012; Wong, Wang, Ng, & Kwan, 2015) 
o cualitativos (Castañeda & Sánchez, 2009; Andone et al., 2010; Li et al., 2013; 
Rahimi et al., 2013). 
En cuanto a las principales variables y dimensiones que se evalúan en estos 
trabajos de investigación, Santamaria (2010), cita cuatro dimensiones de 
estándares en tecnología educativa que deberían ser logrados por los estudiantes 
dentro de sus PLE, estos son parte de un grupo de Estándares Nacionales de 
Tecnología Educativa (NETS) propuesto por la ISTE (International Society for 
Technology in Education), estas dimensiones son:  
1. Creatividad e innovación. 
2. Comunicación y colaboración. 
3. Investigación y fluidez informacional. 
4. Pensamiento crítico, resolución de problemas y toma de decisiones. 
Adicional a esto se menciona otras competencias como la argumentación y 
aquellas relacionadas con el trabajo autónomo y autorregulado. 
Kroop (2013), en su trabajo sobre la evaluación de la aceptación de los PLE 
basados en widgets y en tecnologías cloud computing menciona el diseño de una 
investigación participativa donde profesores y estudiantes intervienen en todas las 
etapas del desarrollo conceptual y tecnológico del PLE. Los criterios de evaluación 
en este trabajo tienen que ver con la mejora y la facilidad que aporta al proceso de 
aprendizaje personal. También se menciona la importancia de tener en cuenta las 
barreras técnicas presentes en los usuarios del PLE, las cuales influyen en la 
valoración tanto en el grupo de profesores como en los estudiantes.  
La experiencia del usuario después de trabajar en escenarios PLE pilotos es otra 
forma de evaluación (Cabero-Almenara & Marín, 2013). Esta experiencia está 
documentada en el proyecto DIPRO 2.0 (Diseño, producción y evaluación de un 
entorno de aprendizaje 2.0) y en su evaluación se han aplicado dos estrategias: la 
primera orientada a recoger criterios de expertos (Barroso Osuna & Cabero-
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Almenara, 2010; Cabero-Almenara & Cejudo Llorente, 2013) y la otra dirigida a los 
potenciales usuarios del PLE.  
El instrumento aplicado para la valoración de los escenarios PLE pilotos se ha 
elaborado a partir de trabajos previos (Cabero-Almenara et al., 2006; Cabero-
Almenara, 2006; Vázquez Martínez, Alducin Ochoa, Marín Díaz, & Cabero-
Almenara, 2012), e incluye las siguientes sub dimensiones a evaluar:  
a) Los aspectos técnicos y estéticos. 
b) La facilidad de navegación y desplazamiento por el entorno. 
c) La guía o tutorial de la aplicación. 
d) La calidad del entorno para la creación del PLE.  
En Marín-Juarros, Lizana y Salinas (2014), el desarrollo de los PLE por parte de 
los estudiantes universitarios se valora en términos de la efectividad en su 
aprendizaje, vista como una estrategia metodológica. Para esto se ha construido 
un instrumento, que toma como base otro previamente validado por el Panel 
Internacional de Investigación en Tecnología Educativa - PI2TE 
(http://gte2.uib.es/panel/), donde se han evaluados aspectos como: el nivel de 
agrado experimentado por los estudiantes, la percepción de la utilidad y 
relevancia, la influencia en una posible aplicación futura a nivel personal o 
profesional y la facilidad de seguimiento de la estrategia. 
Estas experiencias investigativas son importantes referentes para medir la calidad 
de los entornos desarrollados en cuanto a su funcionalidad (Cabero-Almenara & 
Marín, 2013) o acerca de la efectividad en el aprendizaje (Marín-Juarros, Lizana, & 
Salinas, 2014), sin embargo en los instrumentos utilizados se podrían incluir otras 
dimensiones que permitan estimar el aporte de estos nuevos entornos de 
aprendizaje hacia la autonomía, la auto-regulación y la motivación de los 
estudiantes universitarios como se observa en otras investigaciones relacionadas 
(Rodríguez González, 2006; Teruel Rodríguez, 2013; Villardón & Yániz, 2011), 
pero que no estudian específicamente a los PLE.  
Por otro lado, la relación de la composición de los PLE de los estudiantes con su 
rendimiento académico no es muy estudiada. En este sentido Gallego-Arrufat y 
Gámiz-Sánchez (2014), presentan un trabajo donde se asume hipotéticamente 
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que un PLE con más componentes influiría en un mayor nivel de rendimiento 
académico del estudiante. Al igual que en otras investigaciones los estudiantes 
tuvieron la libertad de elegir todos los recursos, herramientas y servicios que mejor 
se adaptaron a su forma de aprender los mismos que fueron usados de manera 
personalizada. Los resultados demostraron que a pesar de registrar una alta 
variabilidad en los componentes, los estudiantes que registran un mayor número 
de elementos en sus PLE sí obtienen las calificaciones más altas.  
En este punto, resulta importante aclarar que la mayor parte de estas 
investigaciones evalúan los PLE en contextos tecnológicos basados en el uso de 
ordenadores y son pocos las investigaciones que evalúan a los PLE desde 
contextos móviles.  
En este grupo de trabajos vale la pena mencionar los aportes de García-Peñalvo y 
Conde (2015) y Conde y García-Peñalvo (2014), donde se evalúan los PLE 
móviles implementados a través de experiencias piloto con estudiantes 
universitarios de grado y posgrado. Luego de estas evaluaciones se mencionan 
como principales resultados que el uso de estas innovaciones tecnológicas 
aumenta la motivación de los estudiantes y enriquece su aprendizaje, a la vez que 
se valora también lo que ellos hacen con fines de aprendizaje fuera del contexto 
institucional.  
Se han encontrado otras investigaciones, donde no se evalúa específicamente a 
los PLE en este tipo de contextos, pero que se presentan en esta parte al ser 
investigaciones relacionadas, donde se evalúa del uso de dispositivos móviles en 
el aprendizaje de estudiantes universitarios. Estos trabajos se describen a 
continuación.  
Así, Wilkinson y Barter (2015) reportan efectos positivos del uso de dispositivos 
móviles, tanto en el rendimiento académico como en la asistencia a clases de un 
grupo de estudiantes universitarios. Se mencionan también cuestiones como la 
retroalimentación entre pares, el intercambio de conocimientos y el debate como 
prácticas educativas facilitadas por estos dispositivos lo que contribuye hacia el 
logro de un aprendizaje más profundo. 
Por otro lado, están las investigaciones donde se evalúan las percepciones y los 
niveles en la aceptación del aprendizaje móvil en distintas universidades, tanto a 
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nivel de estudiantes (Cheon, Lee, Crooks, & Song, 2012; Suki & Suki, 2011) como 
de profesores (Sánchez-Prieto et al., 2014a, 2016), estas investigaciones 
incorporan los modelos TAM (Technology Acceptance Model) (Davis, 1985, 1989), 
a partir de los cuales se introducen modificaciones y se agregan variables que 
tienen que ver con el valor de la movilidad y la personalización. Además la 
adopción del mLearning se explora desde una perspectiva multifacética incluyendo 
la actitud, la norma subjetiva y el control conductual percibido.  
Los resultados de estas investigaciones revelan que la utilidad y la facilidad de uso 
percibida, afectan la actitud de los estudiantes para la adopción de este tipo de 
tecnologías en el futuro. De igual forma aportan implicaciones valiosas a ser 
tomadas en cuenta, donde la usabilidad, la interacción, la flexibilidad y la 
autonomía (Almaiah & Jalil, 2014) en los estudiantes constituyen metas 
fundamentales al momento de diseñar procesos de innovación relacionados con 
las tecnologías móviles en instituciones de educación superior.  
Si se analizan más experiencias de estudiantes usando dispositivos electrónicos 
móviles frente a computadoras de escritorio son evidentes las preferencias de los 
universitarios hacia el uso de los primeros. Además los estudios reportan una gran 
predisposición de emplear este tipo de dispositivos con fines educativos como lo 
menciona Wong et al. (2015) en un trabajo realizado con estudiantes del Instituto 
de Educación Superior Caritas de Hong Kong.  
Briz-Ponce et al. (2014), presentan una revisión sistemática del uso de dispositivos 
móviles en educación médica, donde se describe cómo los estudiantes y los 
profesionales médicos utilizan los dispositivos móviles desde una perspectiva 
educativa y su participación. Para esto se realiza un estudio transversal con 
estudiantes de la Universidad de Salamanca y con un grupo de profesionales de la 
medicina. Los resultados indican que el uso de esta herramientas en el sector 
médico es una realidad, lo que abre un gran potencial para el aprendizaje. Sin 
embargo se requiere de más investigación en este campo, principalmente para 
orientarles en el uso de aplicaciones móviles especializadas (Briz-Ponce & 
Juanes-Méndez, 2015), de forma que sean aprovechadas a cabalidad en la 
docencia y en la práctica médica. 
Finalmente, un análisis sistemático de varios trabajos sobre aprendizaje móvil se 
recoge en la publicación de Alrasheedi y Capretz (2015), donde se investigan 
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factores críticos de éxito en este tipo de implementaciones. Para esto se realiza un 
meta-análisis con 19 investigaciones. Los principales hallazgos indican que el éxito 
de este tipo de innovaciones depende en gran parte de las opiniones de los 
usuarios. En este sentido el factor contenido tiene más influencia, seguido de la 
competencia técnica de los estudiantes, del diseño de aplicaciones amigables con 
el usuario, del desarrollo de una comunidad de aprendizaje y de la ubicuidad. 
Estos factores en su mayoría se relacionan positivamente con las percepciones 
que tienen los estudiantes acerca del mLearning.  
Todos estos elementos evaluados en las investigaciones presentadas en esta 
sección, como también los resultados favorables de las experiencias mLearning en 
universidades, deben orientar los esfuerzos estratégicos, metodológicos y 
tecnológicos hacia la construcción de planes de aplicación, criterios de diseño, 
fases de desarrollo y normas de articulación entre todos los actores y elementos 
que intervienen en el proceso educativo, teniendo en cuenta los niveles de acceso 
de los estudiantes a las tecnologías como también las infraestructuras 
institucionales disponibles. 
A modo de resumen 
En esta última sección se han presentado algunos aportes teóricos sobre 
propuestas de arquitectura o modelos para implementar los PLE, así como 
también algunas experiencias de evaluación. Estos trabajos aunque tocan algunas 
temáticas tratadas en secciones anteriores, han sido incluidos en esta parte con el 
fin de para realzar su importante aporte metodológico para el diseño e 
implementación de los PLE y porque incluyen valiosos criterios, variables y 
dimensiones que podrían ser estudiadas en las fases de evaluación de este tipo de 
innovaciones educativas. En la Tabla 3.6 se presenta el resumen de estas 
investigaciones. 
Como se puede ver en la Tabla 3.6, los modelos de diseño o arquitectura 
propuestos dependen en gran parte de la conceptualización que los autores tienen 
acerca de lo que para ellos son los PLE. En este sentido, un grupo de 
investigadores visualizan al PLE como un ente integrador de aplicaciones y 
servicios a través de una sola puerta de acceso. Otros en cambio, lo miran desde 
un enfoque pedagógico, donde se lo construye mediante el uso de las tecnologías 
disponibles actualmente, especialmente aquellas herramientas 2.0 y de la web 
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social, enfoques conceptuales que ya fueron mencionados anteriormente (Adell & 
Castañeda, 2010; Cabero-Almenara & Vázquez-Martínez, 2013).  
Tabla 3.6 Aportes teóricos y experiencias de evaluación  
Tipos de iniciativas  Documentos referenciados 
Que presentan arquitecturas o 
modelos propuestos para el 
diseño del PLE 
(Johnson, Hollins, Wilson, & Liber, 2006), (Alharbi, Platt, 
& Al-Bayatti, 2012), Framework pedagógico (Dabbagh & 
Kitsantas, 2012), Proactive context-aware PLE 
architecture (Alharbi et al., 2012), (Castañeda & Adell, 
2013), DIPLEM-Distributed Personal Learning 
Environment Manager (Manso Vazquez & Llamas-Nistal, 
2013) 
Describen las funcionalidades 
básicas que debería tener el PLE 
(Milligan et al., 2006), (Attwell, 2007, 2009), (Adell & 
Castañeda, 2010) 
Presentan nuevos escenarios 
hacia donde se debería orientarse 
el desarrollo PLE 
(Buchem & Pérez-Sanagustín, 2013), (Cabero-Almenara 
& Marín, 2013), (Marín-Juarros, Lizana, & Salinas, 2014) 
Que reportan resultados de 
evaluaciones de los PLE en 
contextos móviles 
(García-Peñalvo & Conde, 2014), (Conde & García-
Peñalvo, 2014) 
Que detallan criterios, 
instrumentos y resultados 
parciales de evaluaciones de 
implementaciones PLE y 
mLearning 
(Santamaria, 2010), (Suki & Suki, 2011), (Cheon, Lee, 
Crooks, & Song, 2012), (Kroop, 2013), (Rahimi, Van den 
Berg, & Veen, 2013), (Almaiah & Jalil, 2014), (Briz-
Ponce, Juanes-Méndez, & García-Peñalvo, 2014), (Briz-
Ponce & Juanes-Méndez, 2015), (Alrasheedi & Capretz, 
2015), (Wilkinson & Barter, 2015), (Wong, Wang, Ng, & 
Kwan, 2015), (Sánchez-Prieto, Olmos-Migueláñez, & 
García-Peñalvo, 2014a, 2016) 
 
Así, para el primer caso la mayoría de propuestas se basan en el uso de servicios 
gestionados a través de un framework o de un entorno de servicios. En estas 
propuestas el usuario accedería a la información a través de herramientas 
específicas o interfaces que garanticen el acceso desde varios contextos. Sin 
embargo, los grandes limitantes para universalizar este tipo de soluciones, están 
relacionados con la diversidad de tecnología (hardware, sistemas operativos, 
aplicaciones, etc.) asociadas a los dispositivos que usan los estudiantes, como 
también por la variedad de plataformas institucionales existentes, ya que en estas 
propuestas, la integración con los VLE resulta fundamental. 
En el segundo caso, el uso de herramientas, servicios y recursos digitales 
depende de las funcionalidades que deben contemplar los PLE. En este sentido el 
acceso a contenidos, los procesos de reflexión y síntesis, y la interacción con otros 
(Adell & Castañeda, 2010), orientan la selección de tal o cual herramienta, 
encontrándose importantes tendencias de uso en las investigaciones revisadas.  
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El aprendizaje permanente, auto-regulado y sensible al contexto aparecen como 
justificantes para algunas propuestas de implementaciones PLE y con miras hacia 
el futuro, se ve la oportunidad de aprovechar los contextos derivados de las 
ciudades inteligentes (smart cities), en posteriores diseños de PLE, especialmente 
aquellos avances tecnológicos relacionados con la geo-localización (Joo Nagata et 
al., 2016), la realidad aumentada (De la Torre Cantero et al., 2013) y el etiquetado 
móvil, entre otros. 
En cuanto a los diseños de investigación seguidos para evaluar las experiencias 
PLE, se observa que la mayoría de trabajos corresponden a diseños mixtos que 
integran el enfoque cuantitativo y cualitativo para el tratamiento de la información. 
Esto concuerda con el planteamiento de autores como Hernández et al. (2010), 
cuando afirman que debido a la complejidad de los fenómenos y problemas que 
enfrentan las ciencias en la actualidad, como es el caso de la educación, no sería 
prudente adoptar un único enfoque (cuantitativo o cualitativo). Sin embargo, 
también se encontraron algunas investigaciones de corte solamente cuantitativo o 
cualitativo. 
Finalmente,  los trabajos de investigación presentados en esta parte, orientan 
sobre varios aspectos a tener en cuenta para medir la efectividad de las 
implementaciones PLE y mLearning en la educación universitaria. En estos 
trabajos aparecen como variables a ser estudiadas: la creatividad, el nivel de 
innovación, la reflexión, la auto-regulación, la autonomía, la motivación, la 
flexibilidad, la movilidad, la interacción, la percepción de utilidad y la facilidad de 
uso; mientras que el rendimiento académico es escasamente evaluado en las 
evidencias científicas encontradas.  
 
3.4. Conclusiones 
En este capítulo se presenta el estado de la cuestión sobre los Entornos 
Personales de Aprendizaje Móvil en la Educación Universitaria para lo cual se ha 
tomado como referencia metodológica los aportes de Kitchenham (2004, 2007) y 
Okoli y Schabram (2010) a partir de los cuales se ha realizado una Revisión 
Sistemática de la Literatura. 
Así, se empieza con la presentación de aquellas investigaciones donde se integran 
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los dispositivos móviles y PLE en instituciones de educación superior, temática 
directamente relacionada con los Entornos Personales de Aprendizaje móvil a 
estudiarse en la presente tesis. En este grupo de trabajos se encontraron 
investigaciones que buscan la convivencia entre los entornos formales de 
aprendizaje representados por los LMS y las actividades informales llevadas a 
cabo por los estudiantes universitarios generalmente través de las herramientas 
2.0. También se mencionan aquellos estudios donde se utilizan las nuevas 
características que ofrecen los actuales dispositivos móviles en tareas puntuales 
de aprendizaje dentro de un contexto PLE, es decir, como herramientas de apoyo 
pedagógico en áreas específicas (aprendizaje de idiomas, comunicación, etc.).  
Posteriormente, se presentan las investigaciones que aunque no traten el tema 
mPLE de manera específica, sí describen experiencias PLE en entornos 
universitarios. Estos trabajos han sido clasificados de acuerdo a las dos corrientes 
conceptuales que definen al PLE (Adell & Castañeda, 2010; Cabero-Almenara & 
Vázquez-Martínez, 2013), unas con un enfoque más tecnológico y otras desde una 
concepción pedagógica del PLE. 
Para el primer caso se mencionan los trabajos que proponen el desarrollo de 
nuevas plataformas de software integradas o la mejora de las plataformas 
institucionales existentes, con el objetivo de superar los limitantes evidenciados en 
los actuales LMS al ser entornos de aprendizaje centrados en las instituciones y/o 
en la herramienta y no centrados en el estudiante (Johnson et al., 2006; Adell & 
Castañeda, 2010; Ebner, Schoen, et al., 2011; Dabbagh & Kitsantas, 2012; 
Mikroyannidis et al., 2013; Tomberg et al., 2013; Conde & García-Peñalvo, 2013; 
Conde et al., 2013; Marín-Juarros et al., 2014). 
Estas propuestas en su mayoría se basan en el uso de widgets, así como en 
arquitecturas orientadas a servicios y en tecnologías centradas en la nube; 
también  hay una tendencia masiva de soluciones basadas en software libre. 
En el segundo caso se describen las investigaciones sobre diseños PLE que no 
involucran un nuevo desarrollo, sino que se orientan al aprovechamiento en las 
tareas de aprendizaje, de los recursos, herramientas y servicios 2.0 disponibles 
actualmente. Aunque, la mayoría de estas experiencias son reportadas por sus 
autores como exitosas, se observa el limitado control que las instituciones de 
educación superior ejercen sobre los procesos de aprendizaje.  
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Este limitado control institucional en la gestión del aprendizaje, puede ser una 
desventaja desde el lado de las universidades o una ventaja desde el lado de los 
estudiantes, ya que esto propiciaría el desarrollo de la autonomía, la autorreflexión 
y el autocontrol en su aprendizaje, no sin antes recalcar que para que esto se 
logre, los estudiantes deben estar preparados y maduros. 
Todas estas implementaciones, sean desarrolladas desde un punto de vista 
técnico o pedagógico, responden a modelos de diseño, arquitectura o 
metodologías, que se han presentado a lo largo de este capítulo (frameworks, 
entornos de servicios, etc.). Inclusive se han mencionado algunos aportes no 
implementados en contextos reales de aprendizaje, pero que han merecido su 
inclusión al estar debidamente estructurados y fundamentados.  
En la última sección del capítulo, se han presentado los trabajos que incluyen 
experiencias de evaluación luego del uso de los PLE en universidades y escuelas 
politécnicas. Estos trabajos en su mayoría corresponden a diseños de 
investigación mixtos, de los cuales se han tomado algunas variables y 
dimensiones que los investigadores han estudiado al momento de evaluar estas 
innovaciones, como la utilidad, la facilidad de uso, la flexibilidad, la autonomía, la 
interacción y la movilidad, entre otras. 








Capítulo 4.  Diseño de la Investigación 
En el presente capítulo se describe el diseño de investigación y 
todas las orientaciones metodológicas que han hecho posible la 
realización de esta tesis. En primer lugar se abordan los 
antecedentes, revisando específicamente la literatura científica y 
académica acerca del contexto donde se desarrolla este trabajo 
de investigación. 
Posteriormente se presentan los objetivos tanto generales como 
específicos, así como las preguntas de investigación y las 
hipótesis de trabajo e investigación. Se continua con la 
descripción de la metodología, el diseño de la investigación y las 
variables con su respectiva descripción y operativización. 
A continuación se describen los instrumentos de recogida de 
información tanto cuantitativos como cualitativos, así como la 
población y las muestras seleccionadas para cada parte de la 
investigación. 
Finalmente en este capítulo se incluye la descripción de las 
etapas del trabajo empírico, así como también las técnicas 
utilizadas para el análisis de la información con un detalle de las 
medidas, pruebas y estadísticos empleados, lo que permitirá 




Capítulo 4 - Diseño de la Investigación 
 
	 157 
4.1. Antecedentes de la investigación 
Esta tesis se ubica dentro del campo de las Tecnologías de la Información y 
Comunicación aplicadas a la Educación, particularmente su desarrollo es un 
aporte a las líneas de investigación sobre Entornos Personales de Aprendizaje y 
mLearning en contextos universitarios. Además, dado que los estudiantes de estos 
niveles educativos tienen un mayor acceso los dispositivos electrónicos móviles 
(Traxler, 2007, 2009), resulta pertinente investigar acerca de cómo estas 
tecnologías se podrían aprovechar para mejorar el aprendizaje en la universidad. 
En este sentido la literatura científica muestra algunos trabajos previos al respecto 
(Attwell et al., 2009; Conde et al., 2012; García-Peñalvo, Conde, & Moreno García, 
2013; Ignatko & Zielasko, 2012), en donde se documentan resultados de 
experimentos con mPLE en universidades de países europeos. Algunos de estos 
trabajos inclusive han sido aplicados a carreras de la ingeniería, por ejemplo en la 
publicación de García-Peñalvo, Conde y Moreno García (2013), se presenta una 
aplicación móvil para personalizar los recursos y actividades de aprendizaje de 
acuerdo a las necesidades del estudiante dentro de las asignaturas de Ingeniería 
del Software I y II en la carrera de Ingeniería Informática y en la asignatura de 
Gestión de Proyectos del curso de adaptación al grado de Ingeniería Informática 
en la Universidad de Salamanca.  
Otro trabajo similar es publicado por Conde, García-Peñalvo, Rodríguez-Conde, 
Alier, Casany, et al. (2014), donde se estudia desde un enfoque PLE la integración 
de algunas herramientas Web 2.0 en las actividades de aprendizaje y su 
interoperabilidad con los LMS presentes en la universidades.  
Los resultados de ese trabajo muestran datos sobre dos experiencias. La primera 
donde se integra Twitter en la asignatura de Aspectos Sociales y 
Medioambientales de la Tecnología de la Información en la Universidad Politécnica 
de Cataluña (España), que al ser una asignatura optativa podía ser elegida por 
estudiantes de Ingeniería Informática, Ingeniería Técnica en Software e Ingeniería 
Técnica en Sistemas Informáticos. La segunda sobre el uso de Flickr y WordPress 
en la asignatura de Gestión de Proyectos con estudiantes de la titulación de 
adaptación al Grado de Ingeniería Informática en la Universidad de Salamanca. En 
términos de motivación y utilidad los resultados fueron muy favorables, según lo 
Entornos Personales de Aprendizaje Móvil (mPLE) en la Educación Superior 
 
	158 
expresado tanto por los estudiantes como por los profesores que participaron en 
estas investigaciones.  
Se ha visto pertinente referenciar estos trabajos como antecedentes, porque 
además de ser aportes importantes en las mismas líneas de investigación donde 
se enmarca esta tesis, también han sido desarrollados en carreras relacionadas 
con la Ingeniería Informática de universidades españolas, formación académica 
equivalente a la carrera de Ingeniería en Sistemas Informáticos y Computación en 
la universidad latinoamericana donde se desarrolló la presente investigación.  
Cabe mencionar que existen otras iniciativas sobre el tema en cuestión, realizadas 
en contextos similares en otras instituciones de Educación Superior Europeas y 
que están detalladas en el “Capítulo 3 Entornos de aprendizaje móvil en la 
educación universitaria: Estado del arte”.  
Sin embargo, se observa que en otras regiones geográficas como en el caso de 
Latinoamérica no existen muchos trabajos sobre estos temas, ya que los esfuerzos 
más bien se han centrado en la incorporación de las TIC en los procesos 
educativos de forma general, sin encontrarse evidencias científicas específicas 
donde se estudien los PLE móviles, por ejemplo en Ecuador, país donde se realizó 
la presente investigación, el Gobierno Nacional desde el año 2009 viene 
promoviendo la integración de las TIC en todas sus áreas estratégicas a través de 
sus políticas establecidas en sus Planes Nacionales del Buen Vivir 2009-2013 y 
2013-2017 (SENPLADES, 2009, 2013), y es clave la innovación en el sector 
educativo. 
Así, en el Ecuador una de las mayores innovaciones en materia de tecnología 
educativa aplicada a la educación superior, ha sido la implantación de entornos de 
aprendizaje combinado del tipo blended learning donde se junta la instrucción cara 
a cara con la instrucción mediada por computadora (Bonk & Graham, 2012), 
entornos que en su mayoría han sido implementados a través de los LMS. 
Trabajos previos realizados en la Universidad Nacional de Chimborazo, institución 
donde se realiza esta investigación, muestran que estas innovaciones no son 
suficientes para gestionar el aprendizaje de los estudiantes, ya que una buena 
parte del proceso educativo se da fuera de la plataforma institucional, es decir, los 
recursos y actividades de aprendizaje gestionados a través de los LMS no son 
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considerados como suficientes por la mayoría de los estudiantes, quienes tampoco 
acceden a la totalidad de los contenidos expuestos. Inclusive la participación en 
actividades grupales como foros y chats no es natural, sino que responde a una 
motivación extrínseca vista como una obligación (Humanante-Ramos et al., 2013). 
Sin embargo, no se puede negar el aporte de estos entornos tecnológicos como 
herramientas constitutivas de los PLE de los estudiantes, ya que son lugares 
desde donde los estudiantes pueden acceder y editar los contenidos como 
también publicar sus aportes, comunicarse y relacionarse con sus pares (Adell & 
Castañeda, 2010), que son, por tanto, un recurso importante pero no suficiente 
para estructurar sus PLE (Humanante-Ramos et al., 2013). 
Otros interesantes hallazgos encontrados en la mencionada institución, son las 
buenas expectativas que tienen, tanto estudiantes como profesores, acerca de la 
posibilidad de integrar las herramientas Web 2.0 en sus entornos de aprendizaje, 
así como el poder acceder desde dispositivos móviles a los recursos de 
aprendizaje de forma personal, como se observa en varias investigaciones 
realizadas en la misma universidad (Humanante-Ramos, García-Peñalvo, Conde, 
& Velasco-Silva, 2015; Humanante-Ramos et al., 2015b; Humanante-Ramos, 
García-Peñalvo, & Conde, 2015c). 
Además, la importancia de adoptar el enfoque PLE (Adell & Castañeda, 2010) en 
la educación universitaria contemporánea tiene que ver con el hecho de que 
actualmente los estudiantes no deben estar limitados solamente a lo que pueden 
aprender dentro de una institución o en el período de tiempo que dura la carrera, 
sino que podrían hacerlo a través de sus propios recursos, de su experiencia 
previa, de la interacción con sus similares y motivados por su intereses personales 
(García-Peñalvo, Conde, et al., 2013).  
De esta manera el aprendizaje no terminaría con su titulación sino que debería ser 
continuo, permanente, a lo largo de su vida (Commission of the European 
Communities, 2001; Field, 2006), para esto es fundamental el aprovechamiento de 
las TIC hacia el logro de este tipo de aprendizaje continuo, ya que propician las 
condiciones y el acceso a recursos y herramientas de manera constante, desde 
cualquier sitio y en cualquier momento; algo que se lograría con la utilización de 
las tecnologías móviles al servicio de la educación.  
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Con estos antecedentes, en las siguientes subsecciones se describen los 
objetivos, las preguntas de investigación y las hipótesis de la tesis, así como 
demás aspectos de la metodología empleada en esta investigación. 
 
4.2. Objetivos e hipótesis 
El objetivo general de la presente tesis es: 
• Realizar el diseño, implementación y evaluación de la integración de 
Entornos Personales de Aprendizaje Móviles (mPLE) en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en la carrera de Ingeniería en Sistemas y 
Computación de la Universidad Nacional de Chimborazo (Ecuador), con el 
fin de mejorar el nivel y la experiencia de aprendizaje en los estudiantes. 
Para lograr este objetivo general se plantearon varios objetivos específicos 
relacionados con cada una de las preguntas de investigación de esta tesis y que 
se presentaron en el “Capítulo 1 Introducción”, de este trabajo. 
A partir de los objetivos planteados, las hipótesis científicas que van a ser 
sometidas a demostración en esta Tesis Doctoral son las siguientes: 
• Hipótesis (sobre los niveles de aprendizaje): Los niveles de aprendizaje de 
los estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación en 
la Facultad de Ingeniería de la UNACH que usan los entornos personales 
de aprendizaje móvil (mPLE), son mayores que los niveles de aprendizaje 
de los estudiantes que no usan estos nuevos entornos tecnológicos. 
• Hipótesis (sobre las experiencias de aprendizaje): Las experiencias de 
aprendizaje de los estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y 
Computación en la Facultad de Ingeniería de la UNACH que usan los 
entornos personales de aprendizaje móvil (mPLE), son mejores que las 
experiencias de aprendizaje de los estudiantes que no usan estos nuevos 
entornos tecnológicos. 
Para intentar demostrar estas hipótesis científicas, se trabajará con las siguientes 
hipótesis estadísticas: 
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H1: No existen diferencias estadísticamente significativas (al nivel de significación 
[n.s.] de ,05) previas entre las características académicas de los estudiantes 
pertenecientes al grupo de control y del grupo experimental.  
H2: No existen diferencias estadísticamente significativas (n.s. ,05) previas entre el 
uso de la tecnología en el aprendizaje por parte de los estudiantes pertenecientes 
al grupo de control y del grupo experimental. 
H3: No existen diferencias estadísticamente significativas (n.s. ,05) en el nivel de 
conocimientos inicial sobre el contenido de la asignatura, por parte de los 
estudiantes pertenecientes al grupo de control y del grupo experimental. 
H4: No existen diferencias estadísticamente significativas, en el nivel de 
conocimientos alcanzado sobre el contenido de la asignatura, por parte de los 
estudiantes pertenecientes al grupo de control y del grupo experimental.  
H5: No existen diferencias estadísticamente significativas en las percepciones que 
tienen los estudiantes pertenecientes al grupo experimental y del grupo de control, 
sobre sus experiencias de aprendizaje en la temática estudiada. 
 
4.3. Metodología y diseño de investigación 
Esta investigación se alinea dentro de los modelos de investigación mixtos, al 
integrar tanto el enfoque cuantitativo como el enfoque cualitativo para el 
tratamiento de la información. Esto se debe a que el campo de la tecnología 
educativa, al igual que la mayoría de las ciencias sociales, no debería ser 
abordado desde un solo enfoque investigador, al ser trabajos que involucran a 
personas, instrumentos, teorías, tecnología, etc., además “todos los fenómenos y 
problemas que enfrentan actualmente las ciencias son tan complejos y diversos 
que el uso de un enfoque único, tanto cuantitativo como cualitativo, es insuficiente 
para lidiar con esta complejidad” (Hernández, Fernández, & Baptista, 2010, p. 
549). 
Inclusive, algunos autores recomiendan los métodos mixtos de investigación y la 
triangulación cuando se estudien específicamente implementaciones PLE, al ser 
entornos altamente dinámicos y heterogéneos (Law  & Wild, 2015). 
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En cuanto a su diseño, este trabajo sigue un diseño secuencial cuantitativo mixto 
(CUAN-> cual) como se puede ver en la Figura 4.1. Se pone énfasis en la parte 
cuantitativa de la investigación, toda vez que el aporte cualitativo se lo hace para 
complementar la parte cuantitativa aportando mayor claridad, credibilidad e 









La parte cuantitativa de la investigación tendrá dos momentos: el primero que 
corresponde a una investigación no experimental debido a que “se realizan sin la 
manipulación deliberada de variables y en los que solo se observan los fenómenos 
en su ambiente natural para después analizarlos” (Hernández, Fernández, & 
Baptista, 2010, p. 149), además este momento es transversal o transeccional 
porque el proceso de recolección de datos se da en un único instante. Y se realiza 
de manera descriptiva, ya que se va a indagar sobre el acceso y uso de los 
dispositivos y herramientas tecnológicas por parte de los estudiantes de la carrera 
de Ingeniería en Sistemas y Computación en la Facultad de Ingeniería de la 
UNACH, tanto en el entorno académico como personal. 
El segundo momento de la investigación cuantitativa será un estudio cuasi-
experimental (Campbell & Stanley, 1988; Tejedor Tejedor, 2000; Hernández Pina 
& Maquilón Sánchez, 2010), ya que se va a realizar en cierto grado la 
manipulación de variables (los Entornos Personales de Aprendizaje móviles) y ver 














grupo de control no 
equivalente y pretest 
(Hernández y Maquilón, 2012) 
 
Entrevistas a grupos 
focales 
 
Figura 4.1 Diagrama de la metodología y del diseño de la investigación 
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universitarios; no se consideraría como un estudio puramente experimental, debido 
a que existen otras variables relacionadas con la investigación que no se podría 
controlar, sin embargo este tipo de estudios se consideran idóneos para las 
investigaciones socio-educativas, al poder controlar los aspectos que pueden 
influir negativamente en la generalización de los resultados de la investigación.  
Esta investigación tendrá un diseño con grupo de control no equivalente y pretest 
(Hernández & Maquilón, 2010) como se ilustra en la Figura 4.2, en el cual no se 
realiza una asignación aleatoria de sujetos ni para el grupo experimental (que en 
nuestro caso corresponde a los estudiantes con quienes se implementa la 
propuesta tecno-educativa), ni para el grupo de control (aquellos estudiantes del 
mismo nivel, quienes no trabajan con los PLE móviles). 
 
 
Al decidir de esta manera cuándo aplicarlo y a qué determinado grupo; además el 
grado de validez interna y externa de este tipo de diseños es adecuado, 
entendiéndose como validez interna a la posibilidad de poder derivar conclusiones 
consistentes acerca de la efectividad de una intervención, y validez externa aquella 
que referencia el alcance y extensión que tienen los resultados (Bono, 2012).  
Finalmente, para complementar el trabajo de investigación y para agregar validez 
a los resultados cuantitativos, se realizará un estudio cualitativo, ya que desde 
hace unas décadas atrás, los métodos cualitativos se han convertido en métodos 
clave de la investigación social (Kvale, 2011).  
Para esto se trabajará con un grupo focal o grupo de discusión, cuya metodología 
se la realiza a través de entrevistas con grupos de no más de 10 personas, donde 
los asistentes conversan sobre un tema de interés. Esta reunión es moderada por 
una persona con conocimientos de dinámicas grupales, donde además de discutir 
sobre conceptos, experiencias, emociones, etc. referentes al tema en cuestión; se 
analiza la interacción entre los participantes y la construcción grupal de 
significados (Hernández et al., 2010).  
Figura 4.2 Diagrama del diseño con grupo de control no equivalente y pretest 
O1	 X	 02	
O3	 	 O4	
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Esta técnica es muy importante por cuanto los participantes, en este caso los 
estudiantes universitarios, sienten que son parte del proceso, que sus criterios son 
tomados en cuenta, los mismos que son decisorios porque son ellos quienes 
conocen mejor el tema (Sánchez Gómez, 2010), para sentirse de esta forma 
comprometidos con la investigación. 
En esta investigación el grupo focal estará formado por no más de 8 estudiantes 
del grupo experimental, con quienes se analizarán los siguientes aspectos: 
• Identificar las expectativas que tienen los estudiantes acerca de la 
incorporación de los mPLE en sus procesos de aprendizaje. 
• Conocer las ventajas de la utilización de los mPLE en su aprendizaje, así 
como también las desventajas. 
• Contrastar los resultados cuantitativos obtenidos en una fase previa de la 
investigación con la información proporcionada por los participantes en el 
grupo focal. 
El protocolo a seguir para el desarrollo de la sesión con el grupo focal está 
detallado en el Anexo 8 y para su elaboración se ha tomado como referencia la 
estructura propuesta por Ma Cruz Sánchez Gómez (2010) y el protocolo de Gikas y 
Grant (2013) utilizado en un estudio cualitativo sobre “Dispositivos informáticos 
móviles en la educación superior: Perspectivas de los estudiantes en el 
aprendizaje con los teléfonos móviles, teléfonos inteligentes y las redes sociales” 
(Mobile computing devices in higher education: Student perspectives on learning 
with cellphones, smartphones & social media). 
 
4.4. Variables 
Las variables que están presentes en los estudios cuasi-experimentales de 
acuerdo a los criterios metodológicos de Latorre, Del Rincón y Arnal (1996) citado 
en (Nieto Martín, 2010), se clasifican en: variables independientes, dependientes e 
intervinientes (control).  
En el presente trabajo de investigación las variables son las siguientes: 




• Uso de entornos personales de aprendizaje móviles.- la variable independiente 
en este trabajo de investigación corresponde al uso de los mPLE por parte de 
los estudiantes universitarios.  Según la definición publicada por Humanante-
Ramos, García-Peñalvo y Conde (2015a), los mPLE son: “El conjunto de 
herramientas y recursos electrónicos accesibles a través de dispositivos 
móviles, disponibles de manera síncrona y asíncrona; que permitan planificar y 
desarrollar un aprendizaje autónomo, autorregulado y permanente” (p. 118).  
Esta variable tomaría dos posibles valores: el grupo que usa los mPLE y el 
grupo que no usa estos nuevos entornos tecnológicos educativos, 
representados por el grupo experimental y el grupo de control respectivamente.  
Variables Dependientes 
• Niveles de aprendizaje.- para ubicar una adecuada definición conceptual de 
esta variable, se hace mención a los términos que la componen. Así, la Real 
Academia Española o RAE (http://www.rae.es), dentro de sus varias 
acepciones define al término nivel como: “valor, grado de calidad que puede 
tener una persona o una cosa en relación con otras” o “grado o altura que 
alcanzan ciertos aspectos de la vida social”, de igual forma el término 
aprendizaje lo define como la “adquisición de los conocimientos necesarios 
para ejercer una función o un oficio” o en una definición más actual considera 
el aprendizaje como la “acción y efecto de aprender algún arte, oficio u otra 
cosa”. De acuerdo a las definiciones anteriores, para la presente investigación 
se asume que el nivel de aprendizaje es el grado de conocimientos necesarios 
que posee una persona sobre una temática en cuestión y que corresponde a 
un valor alcanzado y medido en relación con sus similares.  
• Experiencias de aprendizaje.- según la RAE acerca de los términos se tiene 
que experiencia(s) es el “hecho de conocer o sentir una persona algo por sí 
misma”, o como la “circunstancia o acontecimiento vivido por una persona” y al 
término aprendizaje de igual forma que en la variable anterior lo define como la 
“adquisición de los conocimientos necesarios para ejercer una función o un 
oficio” o en una definición contemporánea considera el aprendizaje como la 
“acción y efecto de aprender algún arte, oficio u otra cosa”. En el presente 
trabajo de investigación las experiencias de aprendizaje de los estudiantes que 
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usen o no estas innovaciones tecnológicas se las entenderá como las 
percepciones que tienen acerca del uso de los mPLE en sus actividades de 
aprendizaje en términos de autonomía, flexibilidad, interacción y movilidad que 
son las principales características valoradas en varios trabajos sobre el 
aprendizaje móvil y su personalización publicadas en Liu, Chen, Sun, Wible y 
Kuo (2010), en Suki y Suki (2011), y en Cheon, Lee, Crooks y Song (2012). 
Variables de Control 
Para poder garantizar que los dos grupos de estudiantes que participarán en el 
experimento son similares se ha tomado en cuenta ciertos aspectos tanto internos 
como del contexto que de alguna manera podrían influir en los resultados de la 
investigación. Estos aspectos serían las variables intervinientes o de control de 
este trabajo de investigación, las mismas que no se podrían manipular durante el 
experimento. Estas variables se describen a continuación: 
De los estudiantes:  
• Las características académicas antes del experimento.- estas características 
serán, por un lado la nota o calificación final que obtuvo el estudiante en la 
asignatura del nivel anterior que es prerrequisito de la asignatura actual sobre 
la cual se realiza el experimento.  
Por otro lado está el número de matrícula en la asignatura motivo de estudio, 
con la cual se podrá conocer la presencia de estudiantes que estén repitiendo 
la mencionada asignatura. Esta información si bien es cierto no se podría 
controlar, pero ayudan a conocer con mejor nivel de detalle la conformación de 
los grupos. 
• El uso de la tecnología en el aprendizaje.- al estar investigando un tema 
relacionado con la tecnología educativa, resulta imprescindible conocer 
previamente y de manera general la utilización que los estudiantes dan a las 
tecnologías en sus actividades de aprendizaje, para lo que se debe saber si 
usan o no determinadas herramientas informáticas como: programas de 
ofimática, herramientas, servicios de Internet y aulas virtuales, etc.  
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Del contexto:  
• El profesor de la asignatura.- que es el profesional docente que imparte la 
asignatura sobre la cual se realiza el experimento, que en este caso es el 
mismo para los dos grupos. 
• El programa de la asignatura.- en ambos grupos se trabajan con los mismos 
contenidos, los cuales están estructurados a través del plan de estudios o 
silabo de la asignatura. 
Operativización de las variables 
La operativización de las variables con sus respectivos tipos, descripción y los 
posibles valores que toman durante la investigación se describen a continuación 
en la Tabla 4.1. 
Tabla 4.1 Operativización de variables 






Esta variable mide el grado de conocimientos adquiridos por los estudiantes 
sobre una temática específica, el mismo que será medido en dos instancias 
de tiempo: 
• En el pretest (antes del experimento) a través de una prueba de 
conocimientos previa semi-estructurada 
• En el postest (después del experimento) a través de una prueba de 
conocimientos final semi-estructurada 
Los valores posibles de esta variable son números decimales (hasta 2 
decimales) comprendidos entre 0 y 10 
Experiencia de 
aprendizaje 
Son las percepciones que tienen los estudiantes sobre sus procesos de 
aprendizaje en términos de autonomía, flexibilidad, interacción y movilidad. 
Esto se mide al final del experimento a través de una encuesta tipo auto-
informe y de respuestas cerradas, tanto en el grupo experimental como en el 
grupo de control. En el caso del grupo experimental también se miden las 
percepciones en cuanto a utilidad y facilidad de uso del nuevo entorno 
tecnológico 
Los resultados corresponden a valores de una escala Likert, comprendidos 
entre 1 y 5 (1: Totalmente en desacuerdo, 2: En desacuerdo, 3:Indiferente, 4: 






Que corresponde al uso o no de los mPLE por parte de los estudiantes que 
intervienen en el estudio. Para esto se definen dos grupos: 
1. Experimental (2 semestre) 
2. Control (2 semestre) 
Los estudiantes que son parte del grupo experimental son aquellos que 
diseñan, implementan y usan sus mPLE guiados tanto por el profesor de la 
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TIPO  / 
VARIABLE 
OPERATIVIZACIÓN 
asignatura como por el investigador y siguiendo la propuesta técnica-
metodológica descrita en el siguiente capítulo de este informe 
En cambio los estudiantes del grupo de control, participan de todas las 
actividades académicas de acuerdo a la forma tradicional de recibir sus 
clases, respondiendo a los instrumentos de inicio y fin de la investigación 






• Nota de la asignatura del nivel anterior que es un prerrequisito para 
poder matricularse en la actual asignatura motivo de estudio. Los valores 
posibles de esta variable son números enteros o decimales (hasta 2 
decimales) comprendidos entre 7 y 10. Es importante mencionar que de 
acuerdo al sistema de calificaciones vigente en la UNACH, para que un 
estudiante pueda aprobar una asignatura deberá obtener como mínimo 7 
puntos sobre 10 
• Número de veces que se ha matriculado en la actual asignatura. Este 
dato permite conocer si un estudiante repite o no la asignatura 
Uso de la 
tecnología en 
el aprendizaje 
Para estimar el grado en que los estudiantes usan la tecnología en sus 
actividades de aprendizaje antes de la implementación de la propuesta, se 
consultaron algunos aspectos a través de una encuesta tipo auto-informe, la 
misma que fue validada por un grupo de expertos como se explica en la 
descripción de los instrumentos. Para esto se utilizó una escala Likert, cuyos 
valores de respuesta están comprendidos entre 1 y 5 (1: Totalmente en 
desacuerdo, 2: En desacuerdo, 3:Indiferente, 4: De acuerdo, 5: Totalmente 
de acuerdo) 
Los aspectos consultados, se refieren al uso de las principales herramientas 
informáticas que actualmente los estudiantes deben usar en sus actividades 
de aprendizaje (Ricoy Lorenzo, Sevillano García, & Feliz Murias, 2011) y que 
son parte también de las competencias tecnológicas requeridas para el 
aprendizaje electrónico basado en Internet (Ureña & González, 2011). Estos 
aspectos se detallan a continuación:  
• La auto-percepción del nivel de conocimientos y el manejo de programas 
de ofimática de uso común 
• El uso de Internet con fines académicos 
• Las búsquedas de información y recursos a través de los principales 
buscadores como; Google, Bing, etc. 
• El acceso a herramientas y recursos de la Web 2.0 como: blogs, wikis, 
redes sociales, etc. 
• La posesión de una identidad digital, representada por su dirección de 
eMail, redes sociales, etc.  
• El acceso a los recursos y a las actividades de aprendizaje a través de 
las aulas virtuales (Moodle) 
Profesor (a) En esta investigación el profesor de la asignatura fue el mismo para ambos 
grupos: 
• Grupo experimental 
• Grupo control 
Asignatura Los contenidos de la asignatura están estructurados en el Plan de Estudios o 
Sílabo, documento que reposa en la Secretaría Académica de la UNACH, el 
cual fue el mismo para los dos grupos: 
• Grupo experimental 
• Grupo control 
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4.5. Instrumentos de recogida de información: garantías de 
validez y fiabilidad 
La presente investigación utiliza instrumentos de recogida información tanto 
cuantitativos como cualitativos, ya que responde a un modelo de investigación 
mixto. Estos instrumentos se describen a continuación:  
Cuestionarios 
El cuestionario es uno de los instrumentos más utilizado en las ciencias sociales 
(Martín Izard, 2010), por su practicidad y aplicabilidad. Para esta investigación se 
han utilizado algunos cuestionarios elaborados de manera ad hoc y otros a partir 
de trabajos de investigación previos. 
Los instrumentos elaborados de manera ad hoc fueron sometidos a un proceso de 
validación por un grupo de expertos. Este grupo estuvo conformado por profesores 
pertenecientes a 3 universidades (2 españolas y 1 latinoamericana), que 
desarrollan su práctica docente tanto en el área de la Programación de Sistemas 
Informáticos como en Investigación Educativa, quienes luego de su análisis 
sugirieron algunos cambios que fueron incorporados en cada instrumento. El 
documento inicial que fue entregado al grupo de expertos para su revisión se 
puede observar en el Anexo 2 (Humanante-Ramos, García-Peñalvo, & Conde, 
2016a).  
A continuación se describe cada uno de los instrumentos: 
• Cuestionario sobre el uso de Internet, servicios sociales y herramientas 
tecnológicas de los estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y 
Computación en la Facultad de Ingeniería de la UNACH (Humanante-Ramos, 
García-Peñalvo, & Conde, 2016b). 
Por medio de este cuestionario se indagó sobre los temas relacionados con el 
acceso a Internet y a los dispositivos móviles, así también sobre sus 
preferencias en cuanto al uso de herramientas y recursos de la web 2.0. Esta 
información fue imprescindible para el poder diseñar la propuesta de 
implementación de los mPLE con el grupo de universitarios que responda a su 
contexto real de aprendizaje. 
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Este instrumento se elaboró a partir del “Cuestionario previo sobre el 
conocimiento TIC para alumnos/as” publicado en la Tesis Doctoral sobre: 
“Modelos de rediseño de acciones formativas en el entorno virtual de 
enseñanza-aprendizaje. Diseño y experimentación de estrategias 
metodológicas de integración de los entornos institucionales y abiertos” de 
Victoria Marín Juarros (Marín-Juarros, 2014, p. 406), el mismo que fue validado 
por un grupo de expertos. 
El instrumento (Anexo 3) contiene 86 ítems, distribuidos en diferentes 
secciones, las mismas que se detallan en la Tabla 4.2. 
Tabla 4.2 Distribución de ítems de la encuesta sobre el uso de Internet, servicios sociales y 
herramientas tecnológicas de los estudiantes 
No. Sección Número de 
ítems 
1 Datos Generales 7 
2 Uso de dispositivos e Internet 8 
3 Uso de herramientas tecnológicas para 
• Adquisición y gestión de información 
• Creación y edición de contenidos 





4 Uso de servicios sociales 32 
Total de Ítems 86 
• Cuestionario características académicas y tecnológicas de los estudiantes 
(Grupo experimental y control) (Humanante-Ramos, García-Peñalvo, & Conde, 
2016c) 
Este instrumento fue diseñado de manera ad hoc para este trabajo de 
investigación, el mismo que fue validado por el grupo de expertos como se 
mencionó al inicio de esta sección. El objetivo de este instrumento fue recopilar 
la información sobre las características académicas y tecnológicas de los 
estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación en la 
Facultad de Ingeniería de la UNACH antes de la aplicación de la propuesta de 
implementación de los mPLE.  
En este cuestionario se han incluido las variables intervinientes o de control 
correspondientes a los estudiantes, cuya homogeneidad para ambos grupos 
garantizarán la igualdad de condiciones antes del experimento. Además estas 
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variables no se podrán modificar durante el desarrollo del trabajo de 
investigación. 
Contiene 23 ítems distribuidos en diferentes secciones, las mismas que se 
detallan en la Tabla 4.3. El instrumento completo se puede observar en el 
Anexo 4. 
Tabla 4.3 Distribución de ítems de la encuesta sobre las características académicas y 
tecnológicas de los estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación de la 
UNACH 
No. Sección Número de 
ítems 
1 Datos Generales 6 
2 Características académicas 2 
3 Uso de la tecnología en el aprendizaje 11 
4 Acceso a dispositivos móviles 4 
Total de Ítems 23 
• Cuestionario sobre las experiencias de aprendizaje (Postest Grupo 
experimental y de Control) (Humanante-Ramos, García-Peñalvo, & Conde, 
2016d) 
Este instrumento fue elaborado de manera ad hoc tomando como referencia 
trabajos publicados en Liu et al. (2010), en Suki y Suki (2011), y en Cheon 
et al. (2012), cuyo objetivo fue recopilar información sobre las experiencias de 
aprendizaje de los estudiantes de la Carrera de Ingeniería en Sistemas y 
Computación en la Facultad de Ingeniería de la UNACH en la asignatura de 
Programación I. Esta asignatura se imparte en el segundo semestre de la 
carrera en su modalidad de estudios semestral. 
En este cuestionario se desarrolla la variable dependiente Experiencia de 
Aprendizaje que corresponde a las percepciones del estudiante sobre sus 
procesos de aprendizaje en términos de autonomía, flexibilidad, interacción y 
movilidad. Esta variable fue medida por medio de este cuestionario al final del 
experimento tanto en el grupo experimental, como en el de control (Anexo 5). 
Adicionalmente en el instrumento utilizado con el grupo experimental se 
incluyen algunos ítems acerca de las percepciones luego de haber diseñado y 
trabajado con el mPLE en la asignatura en cuestión, en términos de utilidad y 
facilidad de uso. 
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El cuestionario contiene 20 ítems distribuidos en diferentes secciones, las 
mismas que se detallan en la Tabla 4.4.  
Tabla 4.4 Distribución de ítems de la encuesta sobre las experiencias de aprendizaje de los 
estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación de la UNACH 
No. Sección Número de 
ítems 
1 Datos Generales 2 










3 Percepciones específicas 





Total de Ítems 20 
Prueba semi-estructurada de respuesta múltiple y de resolución de problemas 
• Prueba de conocimientos sobre Programación I (Pretest y Postest al Grupo 
experimental y al Grupo de Control) (Humanante-Ramos, García-Peñalvo, & 
Conde, 2016e) 
El objetivo de este instrumento fue el de conocer el nivel de conocimientos 
que tienen los estudiantes acerca de los contenidos a tratarse en la 
asignatura antes del experimento. Un nivel inicial de conocimientos similar 
tanto del grupo experimental como del grupo de control garantizaría la 
objetividad de la investigación. 
De igual forma el mismo instrumento fue aplicado al final del experimento 
con el fin de conocer cuál fue el avance en cuanto a los conocimientos 
adquiridos por ambos grupos luego de haber experimentado con los mPLEs 
en el caso del grupo experimental y luego de sus clases de forma tradicional 
en el caso del grupo de control. 
Los contenidos que fueron desarrollados para el presente instrumento 
responden al programa de la asignatura de Programación I, el mismo que 
se puede revisar en el Anexo 6.  
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Así, la prueba constó de dos secciones: la primera donde se incluyeron los 
datos generales como número de referencia, fecha, etc. y la segunda que 
contiene 18 preguntas específicas sobre la asignatura. El instrumento 
completo, así como la valoración correspondiente a cada ítem se puede ver 
en el Anexo 7.  
Entrevistas a Grupos focales 
• Protocolo para entrevistas con grupos focales (a implementarse después 
del estudio cuantitativo). 
A pesar de que una de las principales características de la técnica del grupo 
de discusión es que se desarrolle en un ambiente permisivo, donde la 
discusión sea relajada; resulta imprescindible que esta sea planificada 
cuidadosamente, para lo cual se debe elaborar un protocolo que guie tanto 
al moderador como a los participantes. 
El protocolo elaborado para este grupo focal fue desarrollado tomando 
como referencia los aportes de Sánchez Gómez (2010) y Gikas y Grant 
(2013) y al igual que los instrumentos descritos anteriormente, fue revisado 
y validado por un grupo de expertos en investigación cualitativa de la 
Universidad de Salamanca. El instrumento se puede ver en el Anexo 8 y 
consta de tres secciones las mismas que se detallan en la Tabla 4.5.  
Tabla 4.5 Secciones del instrumento elaborado para el grupo focal 
No. Sección Descripción 
1 Datos Generales Se incluye información como: fecha, lugar, hora, asistentes, 
duración y medio de archivo 
2 Objetivos de la 
reunión 
Específicamente aquellos referidos al aporte de la reunión y 
su relación con el objetivo general de la investigación 
3 Desarrollo de la 
sesión  
Se planifica 6 momentos claves, que incluyen: 
a. Recepción de participantes 
b. Introducción por parte del moderador 
c. Preparación del grupo 
d. Debate a fondo para conocer las opiniones 
e. Lluvia de ideas (brainstorming) 
f. Clausura 
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4.6. Población y muestra 
El trabajo de investigación como se mencionó en la contextualización de este 
informe, se realizó en la Universidad Nacional de Chimborazo, que es una 
institución de educación superior pública, con sede en la ciudad de Riobamba 
(Ecuador), en esta universidad estudian en el año 2015 unos 8000 estudiantes 
aproximadamente (UTECA, 2015).  
La población sobre la cual se trabajó la presente investigación fueron los 
estudiantes matriculados legalmente en la carrera de Ingeniería en Sistemas y 
Computación en la Facultad de Ingeniería de la UNACH durante los cursos 
académicos Septiembre 2014 – Marzo 2015 y Marzo 2015 - Agosto 2015, que de 
acuerdo a informes de la Unidad Técnica de Control Académico de la UNACH, 
fueron alrededor de 141 estudiantes y 150 estudiantes en cada período 
académico. Cabe mencionar que la mencionada carrera se encuentra en un 
proceso de transición desde una modalidad anual a una modalidad semestral, 
como se puede observar en la Tabla 4.6. 
 
Tabla 4.6 Número de estudiantes legalmente matriculados durante septiembre 2014-agosto 2015 
en la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación de la UNACH. Fuente (UTECA, 2015) 
 
Así, para el estudio cuantitativo no-experimental descriptivo se trabajó con toda la 
población, es decir, los 141 sujetos del período académico septiembre 2014-marzo 
2015, mientras que para el estudio cuasi-experimental la muestra fue no 
probabilística de oportunidad debido a la relación laboral del investigador con esta 
institución de educación superior y estuvo conformada por los estudiantes del 
segundo semestre de la carrera en mención durante del curso académico marzo-
agosto 2015, los mismos que fueron divididos al azar en dos grupos 
independientes; uno experimental y otro de control a quienes aplicamos el pretest 
y postest (Morales, 2013).  
MODALIDAD DE ESTUDIOS PERÍODO ACADÉMICO 
(Septiembre 2014- Marzo 
2015) 
PERÍODO ACADÉMICO 
(Marzo 2015- Agosto 
2015) 
Modalidad Semestral 116 125 
Modalidad Anual 25 25 
Total 141 150 
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De igual forma para el estudio cualitativo, la muestra fue no probabilística de 
oportunidad y estuvo conformada por los estudiantes que participaron del 
experimento con el propósito de recabar información sobre sus experiencias de 
aprendizaje en estos nuevos entornos tecnológicos. Se procedió a realizar las 
entrevistas al grupo de individuos, cuyos resultados agregados a los anteriores, 
permitieron complementar, contextualizar e incrementar la validez del trabajo de 
investigación, características propias cuando se trabaja con un enfoque mixto de 
investigación como lo menciona Hernández, Fernández y Baptista (2010). 
 
4.7. Fases del trabajo de investigación  
Cada una de las fases de la parte empírica de esta investigación son 
complementarias y se mencionan a continuación: 
Descriptiva: corresponde al diagnóstico sobre el uso de Internet, servicios en 
redes sociales y herramientas tecnológicas de los estudiantes de la Carrera de 
Ingeniería en Sistemas y Computación en la Facultad de Ingeniería de la UNACH, 
donde participaron todos los estudiantes de la carrera.  
Cuasi-experimental: es el experimento propiamente dicho, por medio del cual se 
estima el aporte de los Entornos Personales de Aprendizaje móviles (mPLE), a la 
mejora del nivel y de las percepciones de aprendizaje de los estudiantes 
universitarios que participaron dentro del grupo experimental y su relación con los 
niveles y las percepciones de aprendizaje de los estudiantes del grupo de control. 
Entrevistas a grupos focales: permite conocer de una manera cualitativa y de 
primera mano, las ventajas de utilizar los mPLE en el aprendizaje de los 
estudiantes del grupo experimental, como también las desventajas.  
Esta información sirve para complementar los datos recogidos y analizados 
cuantitativamente en las fases anteriores y poder en cierto modo triangular los 
resultados, logrando así una mayor validez y claridad de los mismos. 
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4.8. Técnicas para el análisis de la información 
Para el primer momento del estudio cuantitativo se empleará la estadística 
descriptiva a partir de los datos que se registraron mediante el cuestionario online, 
ordenados y codificados por medio del programa informático SPSS Statistics 2119, 
con el cual se calcularon algunos estadísticos descriptivos como las frecuencias, 
también se emplearán técnicas gráficas para lograr un buen nivel explicativo con 
sencillez y claridad.  
El segundo paso que analiza datos cuantitativos se corresponde con el estudio 
cuasi-experimental, su análisis estadístico permitirá la comprobación o no de las 
hipótesis de estudio. Para esto se parte del análisis de posibles diferencias 
estadísticas (n.s. ,05) entre los grupos (experimental y control) antes de comenzar 
con la intervención. Para ello se emplean pruebas estadísticas (paramétricas y no 
paramétricas) de acuerdo al tipo de datos y a la distribución de los mismos 
(Tejedor Tejedor & Etxeberria Murgiondo, 2006), comprobando si existen o no 
diferencias estadísticamente significativas entre los resultados obtenidos para 
ambos grupos al aplicar los instrumentos utilizados en el pretest.  
Después de la intervención se aplicarán los instrumentos a ambos grupos (postest) 
y de igual forma se analizará primero la naturaleza paramétrica o no paramétrica 
de las variables dependientes (normalidad, homogeneidad, independencia), para 
lo cual se utilizará la prueba de Shapiro-Wilk, la misma que es recomendada para 
evaluar la normalidad de un conjunto de datos cuando el tamaño muestral es 
menor a 50 (Shapiro & Wilk, 1965; Mohd Razali & Wah Yap, 2011).  
En el caso de cumplir las condiciones paramétricas, se aplicarán las pruebas de 
contraste de hipótesis adecuadas a la naturaleza de estas variables (Prueba t de 
Student para muestras independientes) (Hernández et al., 2010) con grado de 
significación de 0,05; si no se cumplieran las condiciones paramétricas 
aplicaremos pruebas no paramétricas (U de Mann-Whitney) (Gómez Gómez, 
Danglot-Banck, & Vega-Franco, 2003; Mann & Whitney, 1947). 
Para el caso de las hipótesis que relacionan dos variables cualitativas 
(categóricas, dicotómicas) como ocurre con el análisis de la variable Número de 
																																																								
19	Licencia del Campus de la Universidad de Salamanca  
(http://www-01.ibm.com/software/es/analytics/spss/products/statistics/).	
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matrícula en la hipótesis H1, se aplicará el estadístico chi-Cuadrado que es el 
adecuado para estos casos (Hernández et al., 2010), de igual forma que en la 
primera etapa del trabajo de investigación, los datos serán ordenados, codificados 
y analizados mediante programa informático SPSS Statistics 21. 
Finalmente, para analizar los datos cualitativos de este trabajo de investigación, 
que fueron recogidos por medio de las entrevistas al grupo focal (Hernández et al., 
2010; Sánchez Gómez, 2010), se seguirán algunas tareas. Estas tareas pueden 
observarse en la Figura 4.3 de acuerdo a lo que propone Sánchez Gómez, 
Delgado Álvarez y Santos Asensi (2012). Además, el análisis de contenido se 




Figura 4.3 Tareas del análisis de datos en base a Sánchez Gómez et al. (2012, p. 124) 
 
En la Tabla 4.7 se describen algunas actividades y operaciones que se debe 
realizar en cada tarea de análisis cualitativo, basadas en el trabajo de Sánchez 
Gómez et al. (2012), Delgado et al. (2006) y Rodríguez, Gil y García (1996).  
																																																								
20	Licencia de prueba gratuita (http://atlasti.com/). 
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Tabla 4.7 Actividades y operaciones que comprende un análisis cualitativo de datos en base a 
Delgado et al. (2006), adaptación Rodríguez, Gil y García (1996), citados en Sánchez Gómez et al. 
(2012, p. 127) 
Tareas Actividades Operaciones 
Reducción de 
datos 
Separación de unidades Criterios de separación físicos, temáticos, 
gramaticales, conversacionales y sociales 
Identificación y clasificación 
de elementos 
Categorización y codificación 
Síntesis y agrupamiento Agrupamiento físico, creación de meta 
categorías, obtención de estadísticos, 
métodos estadísticos de agrupamiento y 
síntesis 
Transformación Disposición Elaboración de tablas numéricas, gráficos, 
modelos, matrices y sistemas de redes 




Proceso para obtener 
resultados 
Datos textuales: descripción e interpretación, 
recuento y concurrencia de códigos, 
comparación y contextualización 
Datos numéricos: técnicas estadísticas, 
comparación y contextualización 
Proceso para alcanzar 
conclusiones 
Datos textuales: consolidación teórica, 
aplicación de otras teorías, usos de 
metáforas y analogías, síntesis con 
resultados de otros investigadores 
Datos numéricos: uso de reglas de decisión 
(comparación de los resultados con modelos 
teóricos, recurso a la perspicacia y 
experiencia del analista) 
Verificación de 
conclusiones 
Comprobación e incremento de la validez 
mediante presencia prolongada en el campo, 
intercambio de opiniones con otros 
investigadores, triangulación, comprobación 
con los participantes, establecimiento de 
adecuación referencial, ponderación de la 





El estudio de los mPLE, de acuerdo a la literatura consultada es relativamente 
nuevo y las pocas evidencias científicas encontradas corresponden a experiencias 
educativas realizadas en universidades europeas. 
Sin embargo, si se estudian de forma independiente los temas de PLE y 
mLearning, existe varias publicaciones en cada caso, debido a que la 
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personalización del aprendizaje y la adopción de tecnologías móviles en los 
procesos educativos es cada vez mayor, especialmente en las instituciones de 
educación superior, donde además la adopción de los LMS como plataformas de 
aprendizaje no ha dado los mejores resultados. 
En esta Tesis Doctoral, se estudia los mPLE en la educación superior ecuatoriana, 
para lo cual se plantea una investigación donde, por un lado se permita introducir 
este nuevo enfoque de aprendizaje a través del diseño e implementación de los 
mPLE con los estudiantes, y por otro, se evalúe el aporte de estos escenarios en 
los niveles y en las experiencias de aprendizaje de los universitarios.      
Así, durante este capítulo, se plantean los objetivos (general y específicos), a partir 
de unas preguntas de investigación formuladas inicialmente. Luego, se presenta el 
diseño de la investigación, la cual se alinea dentro de los modelos mixtos 
(cuantitativo y cualitativo), debido a que la investigación educativa como ciencia 
social no debería ser abordada desde un solo enfoque investigador (Hernández et 
al., 2010), porque involucra el trabajo con personas, tecnologías, percepciones, 
etc. 
Una primera etapa de la investigación corresponde a un estudio no experimental, 
descriptivo y transversal; que permite contar con un diagnóstico sobre el acceso y 
uso de los dispositivos y herramientas tecnológicas por parte de los estudiantes de 
la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación de la Universidad Nacional de 
Chimborazo (Ecuador). Esta información sirve de soporte para formular la 
propuesta técnica-metodológica que permite introducir los mPLE en la mencionada 
universidad. 
Una segunda etapa se realiza durante la implementación de la propuesta en el 
escenario real de aprendizaje. Esta etapa tiene dos partes, una cuantitativa a 
través de un estudio cuasi experimental con un diseño con grupo de control no 
equivalente y pretest (Hernández & Maquilón, 2010), donde se pone a prueba las 
hipótesis derivadas de los objetivos planteados inicialmente, y otra cualitativa 
(Hernández et al., 2010; Sánchez Gómez, 2010) para agregar validez y claridad a 
los resultados obtenidos en la parte cuantitativa, la cual se realiza a través de 
entrevistas al grupo focal. 
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En cuanto a los instrumentos requeridos para el proceso de recogida de datos, 
estos incluyen: cuestionarios, pruebas semi-estructuradas de respuesta múltiple y 
de resolución de problemas, y un protocolo para entrevistas con grupos focales. 
Estos instrumentos fueron elaborados de manera ad hoc en su mayoría y 
validados a través de los criterios de un grupo de expertos, a excepción de uno 
que se elaboró a partir del trabajo previo de otro autor. 
En relación a la población y muestra, para el estudio descriptivo se incluye al total 
de la población, mientras que para el estudio cuasi-experimental al igual que para 
la parte cualitativa se toma una muestra poblacional, la cual es no probabilística de 
oportunidad.  
Las técnicas empleadas para el análisis de la información son tan importantes 
como los instrumentos y los procesos mismos de recogida de datos, así la primera 
parte de la investigación se la aborda desde la estadística descriptiva, mientras 
que el experimento que permite la comprobación o no de las hipótesis, se lo 
realiza a través de pruebas estadísticas (paramétricas y no paramétricas) de 
acuerdo al tipo de datos y a la distribución de los mismos. 
De forma análoga, para el procesamiento y análisis de los datos recogidos en las 
entrevistas al grupo focal se siguen una serie de tareas (Sánchez-Gómez et al., 
2012) propias del análisis de contenido en la investigación cualitativa. 
El uso de programas informáticos en el procesamiento y análisis de datos resulta 
fundamental, debido a las facilidades que brindan en la organización de la 
información y su potencia de cálculo. Esta investigación también se apoya en el 
uso de este tipo de herramientas informáticas, a través del software SPSS en la 
parte cuantitativa y la herramienta ATLAS.ti en la parte cualitativa. 
Una vez establecido el marco metodológico que guía la presente investigación, en 
el capítulo siguiente se describe la propuesta de diseño y desarrollo de los mPLE, 
la misma que será implantada y validada por los estudiantes de Ingeniería en 
Sistemas y Computación de la universidad mencionada anteriormente. 
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Capítulo 5.  Propuesta de diseño e 
implementación de un Entorno Personal de 
Aprendizaje móvil 
Este capítulo incluye la descripción de la propuesta técnica-
metodológica para la implementación de los Entornos Personales 
de Aprendizaje Móviles (mPLE) en la universidad ecuatoriana, 
para lo cual se propone una definición y estructura de lo que se 
considera que es el mPLE y cómo se debería diseñar. Para esto 
se toma en cuenta los aportes de otros investigadores y la 
experiencia como profesores universitarios tanto del doctorando, 
como de los directores de tesis. 
Cabe mencionar también que para la formulación de esta 
propuesta se realizó un análisis de las tecnologías y las 
herramientas que intervienen en un escenario de estas 
características, tanto a nivel de sistemas operativos móviles como 
de aquellas herramientas informáticas que permiten gestionar y 
administrar los mPLE. De igual forma se consideró necesario 
realizar un estudio diagnóstico sobre el uso de Internet, los 
servicios sociales y las herramientas tecnológicas que utilizan 
preferentemente los estudiantes de la carrera en la universidad en 
Ecuador, cuyos resultados se incluyen en este capítulo. Todo ello 
con el fin de conocer el entorno tecnológico y operativo real para 
el que se diseña e implementa la propuesta y de esta manera 
garantizar que esta iniciativa educativa responda adecuadamente 
al contexto universitario hacia donde se orienta.  
Finalmente se detalla la propuesta técnica-metodológica por 
medio se la cual se introduce el concepto de mPLE en la UNACH, 
con la descripción de cada una de sus fases, así como la 
operatividad a través de tareas y actividades durante las sesiones 
de clases de acuerdo a los contenidos del plan de estudios de una 
asignatura concreta; esto como una experiencia piloto para un 
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5.1. Conceptualización del mPLE 
Para conceptualizar a los mPLE, primero se parte del hecho de que los 
estudiantes no solo aprenden de la diversidad de recursos y herramientas 
disponibles en el contexto institucional, sino también desde otros contextos como 
el de los dispositivos móviles. Esto se menciona en trabajos de varios autores 
(García-Peñalvo et al., 2011; Conde et al., 2013; Conde, García-Peñalvo, 
Rodríguez-Conde, Alier, & García-Holgado, 2014), en los cuales se ve la 
necesidad de implementar un PLE móvil como un paso siguiente luego de haber 
experimentado con la implantación de soluciones PLE a través del uso de 
ordenadores personales y donde se integran las actividades realizadas por los 
estudiantes tanto dentro de los entornos de aprendizaje institucionales como 
aquellas realizadas desde otros contextos. 
Esto confirma el hecho de que una parte de los procesos de aprendizaje se 
desarrollan fuera de las plataformas institucionales, donde el uso de dispositivos 
móviles es bien visto por los estudiantes universitarios (Humanante-Ramos, 2013), 
debido a sus mayores posibilidades de acceso a las TIC, ya que “los jóvenes de 
hoy en día pertenecen a la generación más conectada y con mayores 
conocimientos digitales de la historia” (UIT, 2014, p. 1). 
Además, en las instituciones de educación superior a nivel mundial la presencia 
masiva de plataformas de aprendizaje gestionadas a través de los LMS es una 
realidad (Babo & Azevedo, 2009; Prendes, 2009; Dahlstrom et al., 2014), y forman 
parte activa de los entornos de aprendizaje de los estudiantes universitarios. De 
esta manera la identificación y el desarrollo del mPLE aparece como una solución 
integradora entre LMS, PLE y dispositivos móviles, la cual  brinda la posibilidad de 
que el estudiante use en su proceso de aprendizaje tanto aplicaciones 
institucionales como no institucionales. 
En este sentido, García-Peñalvo, Conde y Del Pozo (2013) definen la idea del 
mPLE como “…un conjunto de servicios móviles, herramientas y canales de 
comunicación que facilitan al alumno el llevar a cabo sus actividades de 
aprendizaje fuera del entorno institucional con la posibilidad de retornar los 
resultados logrados” (pp. 133-134).  
Un concepto sinónimo al mPLE es el MPE (Mobile Personal Environment) 
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estudiado por Thüs et al. (2011), como un entorno con el cual los estudiantes 
universitarios pueden desarrollar sus habilidades de comunicación para el 
aprendizaje, al permitirles ofrecer y recibir ayuda de sus similares cercanos a 
través de funciones de localización propias de estos los dispositivos móviles. Esto 
es un plus que no se podría encontrar en los entornos de aprendizaje basados 
únicamente en ordenadores, donde la movilidad y la flexibilidad al gestionar la 
información es muy limitada e inclusive a veces inexistente.  
Esta visión de MPE se ve como limitada, ya que considera únicamente a la 
interacción entre estudiantes como mediadora del aprendizaje y no se pone 
énfasis en las inmensas posibilidades de recursos y herramientas disponibles en 
almacenes y repositorios de aplicaciones para móviles, cuyo aprovechamiento 
potenciaría los entornos personales de aprendizaje de las personas. 
En un trabajo para el aprendizaje de idiomas Perifanou (2011) plantea la 
posibilidad de construir un Mobile Personal Learning Environment a partir de la 
selección personal de herramientas útiles desde una amplia clasificación de 
aplicaciones sugeridas para el iPhone 21 , se visualiza así al mPLE como un 
conjunto de recursos y herramientas accedidas desde un dispositivo móvil; aunque 
esta iniciativa resulta práctica e interesante, está condicionada hacia una 
determinada área del conocimiento y sobre una tecnología específica.  
En la actualidad la participación de los estudiantes en el diseño y desarrollo de 
estos entornos de aprendizaje móvil es totalmente factible, inclusive algunos 
autores lo mencionan como un resultado del proceso mismo de aprendizaje (Wild 
et al., 2008), además la gran mayoría de dispositivos móviles con que se cuenta 
hoy en día tienen enormes capacidades de personalización en cuanto a interfaz, 
funcionalidades y aplicaciones (Attwell et al., 2009). Así se podría entender que un 
dispositivo móvil personalizado constituiría en sí mismo un PLE móvil (Ignatko & 
Zielasko, 2012). Sin embargo, esta visión podría dar lugar a que el aprendizaje sea 
visto como un proceso únicamente individual, al no resaltar las bondades en 
cuanto a comunicabilidad e interacción que ofrecen las tecnologías móviles. 
Se toman como referencia estos aportes donde se conceptualizan a los mPLE 
desde diversas posiciones y de acuerdo al análisis y reflexión de los autores de 
																																																								
21	El iPhone es un tipo de teléfonos inteligentes que ha sido diseñado y comercializado por la 
empresa Apple Inc. (http://www.apple.com/). 
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este trabajo, se propone el siguiente concepto de mPLE como: “el conjunto de 
herramientas y recursos electrónicos accesibles a través de dispositivos móviles, 
disponibles de manera síncrona y asíncrona; que permitan planificar y desarrollar 
un aprendizaje autónomo, autorregulado y permanente” (Humanante-Ramos et al., 
2015a). 
En la siguiente subsección se propone la estructura para el diseño e 
implementación de los mPLE.  
5.2. Estructura del mPLE 
Una importante propuesta de estructura para implementar un mPLE, presentan los 
investigadores García-Peñalvo, Conde y Del Pozo (2013), como resultado de la 
adaptación de un framework PLE móvil a partir de un framework PLE. En esta 
propuesta intervienen las herramientas institucionales, las herramientas adaptadas 
y las herramientas externas. La interacción en estos escenarios se produciría tanto 
a nivel de los entornos institucionales representados por varios LMS, como 
también con otros recursos externos (por ejemplo algunos provenientes de la Web 
2.0).  
Para posibilitar esta comunicación se emplean interfaces de servicios web, 
interfaces externas API y proveedores-consumidores de herramientas de 
interoperabilidad. Como se puede ver en el diagrama de la Figura 5.1, la 
comunicabilidad e interacción con el entorno institucional (representado por los 
LMS) se da a través de la interfaz InteroperabilityToolProvider que sería el 
principal objetivo de este framework para mPLE. Otras formas de interacción 
presentes en estos escenarios se realizan a través de servicios web, interfaces 
externas API y otras herramientas mediadoras. Así, los tipos de herramientas que 
debería incluir el mPLE de acuerdo esta propuesta son: 
• Herramientas que interactúan con los LMS a través de especificaciones de 
interoperabilidad.- por medio de las cuales se accede a las funcionalidades 
(actividades y recursos) provistas por los entornos institucionales desde el 
dispositivo móvil a través de las especificaciones de interoperabilidad que 
debe soportar el LMS.  




Figura 5.1 Diagrama de desarrollo del framework mPLE. Fuente: (García-Peñalvo, Conde, & Del 
Pozo, 2013) 
• Herramientas que usan los Servicios Web del LMS.- son las herramientas 
que permiten acceder a ciertas funcionalidades del LMS a través de la 
utilización de los servicios web proporcionados por los LMS, por ejemplo el 
acceso a las herramientas de foros, tareas, etc. 
• Herramientas que no interactúan con el LMS.- aquellas herramientas que el 
usuario usa para aprender pero que están fuera del entorno institucional, 
como es el caso de las herramientas de la Web 2.0. En este escenario el 
profesor para poder evaluar el progreso de aprendizaje en estos recursos 
debe hacerlo fuera del LMS. 
En la Figura 5.2 se ilustran estas herramientas como componentes que tendría el 
mPLE, además en estas relaciones se identifican claramente dos escenarios 
funcionales:  
a) El primero tiene que ver con la interoperabilidad entre dispositivos móviles y 
LMS a través de servicios web y/o especificaciones de interoperabilidad.  
b) El segundo incluye las herramientas de aprendizaje que usa el estudiante 
de manera independiente a lo realizado dentro de los LMS, pero que 
forman parte de sus procesos cognitivos por medio de los cuales aprende y 
que son parte de su entorno personal.  




Figura 5.2 Herramientas que conforman el mPLE (García-Peñalvo, Conde, et al., 2013) 
 
Actualmente, se evidencia una gran diversificación en este último grupo de 
herramientas; además su accesibilidad y uso se lo hace de una manera natural y 
auto-motivada. Esto se contrapone con la forma en que trabajan los estudiantes 
dentro de las plataformas institucionales que más bien responden a motivaciones 
extrínsecas que en muchos casos son realizadas por obligación (Humanante-
Ramos, 2013).  
De acuerdo a lo anterior y para que la propuesta presentada en esta Tesis 
Doctoral acerca de la estructura para la implementación de los mPLE, responda a 
los requisitos funcionales de los estudiantes y que a su vez sea aplicable en el 
contexto universitario hacia el cual se dirige, se incluirá todos los recursos, 
herramientas, conexiones y servicios sean estos institucionales o no que los 
estudiantes usan en sus actividades de aprendizaje y que puedan ser accesibles 
desde los dispositivos móviles.  
En este sentido las plataformas de aprendizaje institucional serían unos recursos 
más, sin restar su debida importancia y utilidad, así como su valiosa contribución a 
la educación presencial, semi-presencial y online, con importantes resultados 
como se puede ver en varios estudios publicados (Little, 2015; Llamas-Nistal, 
Caeiro-Rodriguez, & Castro, 2011; Correa Gorospe, 2005).  
Así, para gestionar desde la movilidad todos los elementos y procesos que forman 
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parte del entorno de aprendizaje de las personas y que hoy se han diversificado 
gracias a las TIC, se  toma en cuenta los aportes de Adell y Castañeda (2010) y de 
Castañeda y Adell (2011, 2013).  
Para estos autores el PLE básico lo integran 3 partes principales, como se ilustra 
en la Figura 5.3 que bien podrían ser integradas a través de los PLE móviles.  
 
Figura 5.3 Partes del PLE de acuerdo a Castañeda y Adell (2013) 
 
Cada una de estas partes están relacionadas con herramientas y estrategias, las 
mismas que se presentan a continuación (Adell & Castañeda, 2010): 
•  Herramientas y estrategias de lectura.- que son las fuentes de información 
a las que acceden los estudiantes.  
• Herramientas y estrategias de reflexión.- que corresponden a los entornos o 
servicios que permiten transformar la información. 
• Herramientas y estrategias de lectura.- por medio de las cuales el 
estudiante se relaciona con otras personas con quienes aprende o de las 
cuales aprende. 
Un detalle de la estructura completa propuesta por los autores se puede mirar en 
la Figura 3.10, presentada en el “Capítulo 3 Entornos de aprendizaje móvil en la 
educación universitaria: Estado del arte”, de este documento. 
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Así, si se analizan estos aportes y si se reflexiona sobre cómo se aprende en la 
sociedad actual, se mencionan algunos aspectos a tomar en cuenta al momento 
de diseñar la propuesta de estructura para el PLE móvil, los mismos que se 
detallan a continuación: 
a) El proceso de aprendizaje es permanente.- el ser humano está en continuo 
proceso de aprendizaje, desde su origen como descubridor de su 
naturaleza circundante, hasta ahora como ciudadano digital; por tanto, 
pensar que el aprendizaje se produce únicamente dentro de la escuela, 
colegio o universidad es algo irreal.  
Si se observa a los niños desde tempranas edades, la cantidad de 
conocimientos, destrezas y habilidades que desarrollan en tan cortos 
períodos de tiempo es verdaderamente asombrosa. Hoy en día con la 
masificación de las TIC se abren mayores posibilidades de aprendizaje y la 
gran disponibilidad de recursos e información han permitido que los infantes 
crezcan con estos dispositivos electrónico en sus manos.  
Tanto es así, que la asociación de la tecnología con el aprendizaje en todos 
sus niveles permite reflexionar sobre estos espacios personales donde se 
apoyan los procesos cognitivos, los mismos que con un mayor o menor 
grado de estructuración están presentes en todas las personas desde niños 
hasta adultos, y más aún en aquellos colectivos en edades formativas y de 
profesionalización, como es el caso de los estudiantes universitarios. 
Esto ha permitido que los gobiernos e instituciones vean la importancia de 
entender al aprendizaje como un proceso permanente y continuo, así por 
ejemplo la Unión Europea ha desarrollado proyectos que abordan este 
tema, como el Proyecto de Aprendizaje Permanente 2007-2013, cuyo 
objetivo fue: 
Desarrollar y reforzar los intercambios, la cooperación y la movilidad, 
para que los sistemas de educación y formación se conviertan en 
una referencia de calidad mundial acorde a la estrategia de Lisboa. 
Por tanto, contribuye al desarrollo de la Comunidad como sociedad 
del conocimiento avanzada, caracterizada por un desarrollo 
económico sostenible, con más y mejores empleos y con mayor 
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cohesión social (EUR-LEx, 2009, sección de Síntesis, párr. 1). 
En este sentido se encuentran varios programas promovidos por la Unión 
Europea destinados a propiciar y facilitar el aprendizaje permanente 
(http://www.oapee.es/oapee/inicio/pap.html), dentro de los cuales se 
mencionan los programas Comenius, Erasmus, Grundtvig, Jean Monnet y  
Leonardo da Vinci. 
b) La diversidad de recursos, herramientas y servicios disponibles en la red.- 
hoy en día existen una amplia variedad de recursos, herramientas y 
servicios que gestionan información de manera digital y que pueden ser 
accedidos desde una variedad de dispositivos electrónicos. 
Estos dispositivos van desde las tradicionales computadoras personales 
(Personal Computer o PC) hasta los actuales relojes y gafas inteligentes 
(smartclock, smartglass), sin olvidar los grandes avances en dispositivos 
para comunicaciones como los teléfonos inteligentes (smartphones) y el 
Internet de las cosas (Internet of Things o IoT), desde donde se puede 
recibir y enviar información desde y hacia la Red. 
Esto hace pensar en la nueva idea de ciudades inteligentes (Buchem & 
Pérez-Sanagustín, 2013), donde la disponibilidad de recursos y 
herramientas en todo lugar ofrecería posibilidades inmensas para el 
aprendizaje. 
En cuanto a las aplicaciones que funcionan sobre estos dispositivos, 
actualmente se cuenta con miles de herramientas y recursos accesibles 
tanto desde la web, por medio de un navegador; como desde los 
dispositivos electrónicos móviles, estén dotados de sistema operativo Apple 
iOS a través de su App Store (https://itunes.apple.com/) o con sistema 
operativo Android desde Google Play (https://play.google.com/store), que 
son las dos tecnologías presentes en dispositivos móviles que más usuarios 
tienen a nivel mundial (IDC, 2015). 
Con miras al futuro en un estudio de Anderson y Rainie (2014) del Pew 
Research Center, donde se consultó a 2.558 expertos y desarrolladores de 
la tecnología sobre sus previsiones de nuestra vida digital para el 2025, se 
muestra algunas aseveraciones interesantes, como por ejemplo: el menor 
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esfuerzo para acceder a la Red y por ende a los recursos; la mejora en la 
conectividad a nivel mundial; Internet de las cosas (Internet of Things o IoT); 
la inteligencia artificial; la realidad aumentada y una mayor cobertura 
educativa con menos gastos de recursos, lo que invita a pensar en una 
creciente y masiva disponibilidad de información en todos los niveles. 
c) La información actualmente está disponible en varios formatos.- la aparición 
de la escritura y posteriormente la invención de la imprenta permitieron 
contar con los libros que son los recursos educativos más usados en la 
enseñanza hasta la actualidad y cuya obsolescencia tampoco se avizora en 
un futuro próximo.  
Sin embargo paralelo a su uso, otras formas de presentar la información 
han sido desarrolladas, como la aparición de los contenidos multimedia, 
donde además del texto se integran otros elementos como: imagen, 
fotografía, sonido, voz, animación y vídeo; cuyos usos tienen un efecto 
positivo en el aprendizaje como demuestran varios trabajos científicos que 
respaldan esta afirmación (Cutrim Schmid, 2008; Magana, 2014; Chiou, 
Tien, & Lee, 2015). 
Esto ha provocado que actualmente la información se presente y se 
distribuya en diversos formatos, que están siendo accesibles desde la 
mayoría de dispositivos electrónicos como se mencionó anteriormente 
(teléfonos, tabletas, relojes, gafas, etc.) y cuya demanda depende de las 
preferencias y estilos de aprendizaje de quienes acceden a estos 
contenidos (Ocepek et al., 2013).  
Así los estudiantes disponen hoy en día de la información y de los recursos 
en varios formatos y deben ser ellos quienes decidan cuáles se adaptan 
mejor a su particular forma de aprender.  
d) Las dimensiones de interacción del aprendiz.- es también una realidad que 
las actuales innovaciones relacionadas a las TIC hayan cambiado las 
formas de organización social y de cómo el individuo interpreta la realidad, 
del mismo modo los antiguos patrones de comunicación: uno a uno y uno a 
varios que han sido las bases de cómo el conocimiento se transmitía, 
primeramente entre grupos generacionales y posteriormente dentro de la 
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escuela, también han cambiado hacia un patrón de comunicación de varios 
a varios (Brey et al., 2009). Esto indudablemente influye en las formas de 
interacción del estudiante. 
Así, se pueden identificar cuatro niveles en los cuales el estudiante se 
relaciona con otras personas gracias a la disponibilidad de escenarios 
mediados por las TIC. Estos niveles son los siguientes: 
Nivel novatos.- en este nivel de relación los estudiantes se encuentran con 
otros aprendices con un nivel de conocimientos menor al que actualmente 
poseen, en espacios como: redes sociales, foros, grupos de discusión, etc. 
De este intercambio de información el individuo aprenderá al compartir sus 
experiencias, ideas, reflexiones y errores con el grupo de novatos. Se 
producirán situaciones de refuerzo y reflexión de lo aprendido y en algunos 
casos se tendrá que investigar algo nuevo cuando se requiera dar un mayor 
aporte o contribución al grupo. 
Nivel pares.- al estar el individuo en un entorno educativo presencial, semi-
presencial u online estas relaciones son las más frecuentes y corresponden 
a las interacciones con sus compañeras y compañeros de curso o 
asignatura, sean estas relaciones cara a cara o aquellas de manera virtual 
por medio de la tecnología. 
En este nivel es donde se produce una mayor interacción, ya que son los 
mismos profesores quienes promueven estas formas de relaciones para 
generar un trabajo cooperativo y colaborativo en el aula.  
Nivel tutores.- la relación profesor-estudiante, instructor-estudiante, 
facilitador- estudiante o como se la quiera llamar, está presente en la 
educación formal reglada, más aún en los contextos universitarios en sus 
diversas modalidades de estudio. 
Existen evidencias científicas, que recomiendan la adopción de un nuevo rol 
para el profesor en estos nuevos ambientes tecnológicos; el cual cambia 
desde un instructor que posee un considerable bagaje de conocimientos 
hacia un facilitador o mediador del proceso de aprendizaje, que valida los 
recursos y que orienta (Escofet Roig et al., 2011; Martínez García et al., 
2006; Montero Lago, 2007). 
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La interacción a este nivel con mayor o menor grado de intervención 
seguirá presente en el proceso de aprendizaje y debe ser tomada en cuenta 
al momento de diseñar los PLE. 
Nivel expertos.- una de las mayores ventajas de la web social, es la 
posibilidad de acceder a las identidades y a los espacios virtuales de 
quienes producen los contenidos, sean estos informes, artículos científicos, 
libros, etc.  
Esto posibilita el poder participar en las redes sociales y/o profesionales 
donde los expertos son miembros, conocer la información de primera mano 
a través de sus sitios web personales, blogs, etc. y en muchos casos tener 
una interacción directa a este nivel, por medio de varias formas de 
comunicación síncrona y asíncrona. 
Es importante recalcar que la interacción del estudiante en estos niveles 
supera en muchos casos los limitantes relacionados con la ubicación 
geográfica, la cultura e inclusive el idioma, gracias a la mediación de las TIC 
en sus diversas formas de comunicación. 
Tomando en cuenta los aspectos descritos anteriormente, en la Figura 5.4 se 
presenta un esquema de cómo sería la estructura para un PLE móvil, a partir del 
cual se implementa la propuesta motivo de esta investigación.  
En el esquema de la Figura 5.4. se puede observar al estudiante en el centro del 
proceso de aprendizaje; este proceso incluye cuatro subprocesos: de adquisición, 
de creación, de socialización y de actualización (Gaines, 1989; Adell & Castañeda, 
2010) estos procesos fluyen de forma secuencial y son permanentes. Además 
están asociados a tareas de búsqueda, edición-reflexión, publicación y 
retroalimentación de la información. 
La información que le llega al estudiante por medio del dispositivo móvil (sea 
teléfono inteligente o tableta) puede ser de diversos tipos como: imágenes, vídeos, 
textos, presentaciones, etc. Es el estudiante el que debe seleccionar los recursos, 
herramientas y/o servicios que mejor se adapten a sus preferencias, necesidades 
y estilo de aprendizaje, así como también de acuerdo a la dimensión de interacción 
y al subproceso de aprendizaje (adquisición, creación, socialización, actualización) 
donde se encuentra. 







Actualmente, en Internet se dispone de una infinidad de aplicaciones y recursos, 
accesibles y optimizados para los dispositivos electrónicos móviles (algunos 
recursos de la Web 2.0 como: Twitter, Flickr, Diigo, YouTube, etc.), los cuales 
facilitan las tareas de edición, publicación y almacenamiento de contenidos a 
través de la nube, esto ha permitido que actualmente la movilidad y la 
accesibilidad de la información sea enorme. 
Finalmente,  el estudiante a través de las aplicaciones y recursos mencionados 
anteriormente, puede interactuar en cualquiera de las cuatro dimensiones posibles 
(novatos, pares, tutores, expertos), durante sus procesos de aprendizaje. Además 
el uso de determinados recursos no limita la interacción en tal o cual dimensión, ya 
que es el usuario quien gestiona los contactos en cada nivel, lo que es 
transparente, a no ser que sea él mismo quien ponga límites o no, por medio de 
las diversas opciones de privacidad que ofrecen las tecnologías. 
Figura 5.4 Estructura propuesta de un mPLE. Fuente: (Humanante-Ramos et al., 2015a) 
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5.3.Tecnologías y herramientas que intervienen en el mPLE 
En la presente subsección se realiza el análisis y la descripción de los sistemas 
operativos más usados en los actuales dispositivos electrónicos móviles, así como 
de las principales herramientas que permitan desarrollar las aplicaciones (apps) 
para la gestión y administración de los entornos personales de aprendizaje móviles 
con los estudiantes universitarios. 
5.3.1. Sistemas operativos para dispositivos móviles  
Para que los usuarios puedan interactuar con la electrónica (pantalla, teclado, etc.) 
de cualquier dispositivo electrónico informático se requiere de un software básico 
que permita realizar esa interacción, de modo que los procesos de comunicación 
entre usuario y hardware sean lo más transparentes, esto es lo que se conoce 
como Sistema Operativo (SO, Operating System u OS). 
Así, de acuerdo a lo que mencionan Candela, García, Quesada, Santana y Santos 
(2007):  
Un sistema operativo es un programa que actúa como intermediario 
entre el usuario y el hardware de un sistema de cómputo. El 
propósito de un sistema operativo es ofrecer un ambiente en el que 
el usuario pueda ejecutar programas de una forma cómoda y 
eficiente (p. 2). 
Es decir, gracias al sistema operativo el usuario accede y maneja el hardware que 
compone un dispositivo de cómputo, quien además puede realizar tareas 
específicas por medio de las funcionalidades de tal o cual programa o aplicación 
instalada y gestionada también por el sistema operativo. 
Desde un punto de vista técnico se identifican dos funciones independientes que 
ejecuta un sistema operativo: extender la máquina y administrar los recursos 
(Tanenbaum, 2003). La primera función permite a los programadores contar con 
servicios del dispositivo (hardware) por medio de instrucciones conocidas como 
llamadas al sistema y la segunda que permite administrar todos los elementos del 
dispositivo como: procesadores, memoria, discos, dispositivos de red, audio, etc. 
De manera general existen diversas clasificaciones de los sistemas operativos 
Entornos Personales de Aprendizaje Móvil (mPLE) en la Educación Superior 
 
	196 
atendiendo a la forma como administran las tareas (monotarea, multitarea), por el 
número de usuarios que pueden trabajar simultáneamente (monousuario, 
multiusuario) y por la forma como gestionan los recursos (centralizado, distribuido), 
siendo estas clasificaciones generalmente aplicables cuando se hace referencia a 
los sistemas operativos para ordenadores. 
En el caso de los dispositivos electrónicos móviles, ya sean estos teléfonos 
inteligentes y tabletas, también requieren integrar un sistema operativo que 
permita a los usuarios administrar sus recursos, archivos y aplicaciones de manera 
adecuada. Además, estos dispositivos de masiva adopción especialmente a nivel 
universitario (Gikas & Grant, 2013; Sánchez-Prieto, Olmos-Migueláñez, & García-
Peñalvo, 2014b), incorporan cada vez mayores recursos (GPS, cámara de fotos y 
vídeo, grabadora de voz, etc.) y funciones, por lo que es necesario contar con una 
interfaz de software que permita manejar estos equipos sin mayores conocimiento 
de informática, de forma intuitiva. Para esto se apoyan en interfaces gráficas de 
usuario (Graphic User Interface o GUI) como ofrecen actualmente la mayoría de 
sistemas operativos para móviles. 
Los principales sistemas operativos para dispositivos móviles disponibles 
actualmente son: 
Android 
Android (https://www.android.com/) es un sistema operativo basado en el kernel de 
Linux, inicialmente pensado para operar en teléfonos móviles inteligentes de 
pantallas táctiles y de bajo coste (Cohen & Wang, 2014), creado por Andy Rubin 
en Android Inc., empresa que en 2005 fue comprada por la compañía Google. 
El SO Android ha evolucionado durante la última década, a través del lanzamiento 
continuo de versiones y sub-versiones. Esta evolución le ha permitido alcanzar 
madurez lo que le convierte en una plataforma operativa extremadamente fiable 
(Jackson, 2012). La distribución de las últimas versiones de Android (hasta la 5.0) 
entre los usuarios a nivel mundial se ilustra en la Figura 5.5 según datos del sitio 
del fabricante, a fecha febrero de 2015. 
El SO Android incorpora una serie de características, como se observa en la 
Figura 5.6, que los hacen diferente del resto de sistemas operativos para móviles 
(iOS, Windows Phone, BlackBerry, Java Mobile Edition, Linux Mobile, etc.). 




Figura 5.5 Número relativo de los dispositivos que ejecutan una determinada versión de la 
plataforma Android. Fuente: (https://developer.android.com/about/dashboards/index.html)  
 
	
Figura 5.6 Cualidades de Android en base a (Gironés, 2013) 
	
En este sentido, Android al ser una plataforma abierta, permite que el diseño del 
SO pueda ser modificado, usado y mejorado por la comunidad de desarrolladores 
sin tener que pagar por el código, con lo cual se abren mayores posibilidades de 
adaptarse a cualquier tipo de dispositivo móvil y de cualquier fabricante.  
Por otro lado al ser inicialmente diseñado para usarse en dispositivos móviles no 
necesita de mayores requerimientos de hardware y más bien está siendo integrado 
en dispositivos como televisiones, relojes, cámaras fotográficas, etc.  
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Además, los niveles de seguridad son adecuados ya que los permisos se otorgan 
para cada aplicación, como por ejemplo el acceso a redes, datos móviles, GPS, 
etc. 
Todo esto ha motivado para que los principales fabricantes de dispositivos móviles 
como Samsung, LG, Sony, entre otros; adopten este SO en sus teléfonos móviles 
insignia así como en las tabletas y TVs inteligentes. 
Las aplicaciones para dispositivos con este SO, están disponibles en tiendas de 
apps online, siendo Google Play Store (https://play.google.com/store) la que más 
recursos ofrece, a enero del 2016 cuenta con “más de 700.000 aplicaciones y 
juegos” (https://play.google.com/intl/es_es/about/apps/), tanto para entrenamiento, 
productividad, educativas, etc. 
Apple iOS 
Es un sistema operativo móvil creado por la empresa Apple Inc. para sus 
dispositivos electrónicos como el: iPhone, iPad y iPod touch 
(https://www.apple.com/es/ios/what-is/), por lo que la compatibilidad con su 
hardware es una garantía tanto en estabilidad como en rendimiento al aprovechar 
al máximo los equipos para quienes se diseña este sistema operativo. 
Su primera versión, la 1.0 fue lanzada en 2007 junto al primer iPhone, y año tras 
año ha ido mejorando hacia nuevas versiones y actualizaciones.  
Una de las características más importantes de este SO es que su interfaz se basa 
en gestos multitáctiles (Fernández Pérez, 2013), lo que facilita la interacción con 
los dispositivos de una manera natural. 
Al igual que para el SO Android, para el SO iOS también existen miles de 
aplicaciones disponibles para descarga y compra a través de la tienda online de 
Apple (http://store.apple.com/es) clasificadas por varias categorías como: 
entretenimiento, diseño, productividad, juegos, etc. y una variedad de música y 
películas. 
Microsoft Windows Mobile y Windows Phone 
Windows Mobile y Windows Phone son sistemas operativos para dispositivos 
móviles creados por la empresa Microsoft. El desarrollo de Windows Mobile tiene 
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sus orígenes en Windows CE que fue un sistema operativo para algunas netbooks 
y pocket PC orientados al mercado empresarial. El SO sucesor de Windows 
Mobile es Windows Phone, orientado más a un mercado de consumo.  
En cuanto a las aplicaciones creadas para este SO, se puede ver que no existen 
tantas aplicaciones como en el caso de Android o iOS, debido a que es un SO 
relativamente nuevo, sin embargo el número de apps desarrolladas para Windows 
Phone está en crecimiento, las mismas que se encuentran disponibles a través de 
Windows Phone Store (http://www.windowsphone.com/en-us/store/overview). 
BlackBerry OS  
El SO para dispositivos móviles BlackBerry es RIM-OS (Research In Motion’s 
Operating System), el cual desde sus inicios ha sido diseñado pensando en el 
sector empresarial con aplicaciones que permitieran acceder a datos corporativos 
como el correo electrónico y la gestión de seguridades (Campagna, Iyer, & 
Krishnan, 2011). Las versiones de este SO han ido acompañadas del lanzamiento 
de los dispositivos electrónicos BlackBerry. 
Otras opciones 
En esta última parte, se menciona la existencia de otros sistemas operativos 
móviles de reciente desarrollo e introducción, cuyas implementaciones se basan 
fundamentalmente en la filosofía del software libre, entre los que se mencionan: 
Ubuntu Touch (http://www.ubuntu.com/phone) y Firefox OS 
(https://www.mozilla.org/es-ES/firefox/os/), como alternativas a los SO Android e 
IOS, que son quienes están dominando el mercado de teléfonos inteligentes, 
tabletas y otros aparatos electrónicos móviles a nivel mundial (Bolaños, 2014). 
 
5.3.2. Herramientas para gestionar y administrar el mPLE 
Una vez revisados los sistemas operativos se ha decidido usar Android. Las 
razones de tal elección son: es el SO que está mayoritariamente presente en 
dispositivos móviles de los estudiantes de la universidad donde se ha realizado la 
investigación (Humanante-Ramos, García-Peñalvo, et al., 2015), además porque 
de acuerdo al informe en 2015 de la IDC (http://www.idc.com), actualmente los 
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smartphones con sistemas operativos Android dominan mercado a nivel mundial 
(IDC, 2015), y por otro lado definidas las funcionalidades que se deben 
implementar por medio de la solución tecnológica (que en este caso están 
definidas en la estructura del PLE móvil), el siguiente paso es escoger la 
herramienta de programación que permita implementar estos requisitos. 
Sin embargo como dice Attwell (2013):  
El movimiento PLE no se basa en un solo artefacto o una cosa o un 
enfoque pedagógico simple, sino que representa diversas formas y 
perspectivas sobre cómo podemos cambiar el proceso y la forma de 
la educación y, en particular, cómo podemos facilitar el aprendizaje 
en contextos múltiples (p. 191).  
Es decir, se debería pensar en una solución flexible que se implemente y se 
mantenga desde los mismos usuarios (los estudiantes universitarios) y que sea 
construida sin mayores limitantes tecnológicos.  
En cuanto a las herramientas de desarrollo, por un lado están los lenguajes de 
programación gestionados a través de los llamados Entornos de Desarrollo 
Integrado o IDEs (Integrated Development Environments) que facilitan las tareas 
de edición, compilación y depuración del código fuente, pero que para su manejo 
requieren importantes conocimientos de programación, especialmente de 
programación orientada a objetos (object-oriented programming) y manejo de 
eventos, como también el dominar la sintaxis de los lenguajes de programación 
base (C++, Java, etc.); conocimientos que no serían del dominio de los estudiantes 
universitarios de todas las carreras y especialidades. Además estos procesos de 
desarrollo requerirían de un mayor tiempo tanto para el diseño, la codificación y el 
mantenimiento de las aplicaciones. En este grupo de herramientas orientadas al 
desarrollo de aplicaciones móviles para el SO Android se mencionan Android 
Studio (https://developer.android.com/sdk/installing/studio.html/) y Eclipse 
(https://eclipse.org/ide/), entre otras. 
Por otro lado se encuentran las herramientas de Desarrollo Rápido de 
Aplicaciones o RAD (Rapid Application Development) accesibles desde la web que 
permiten crear aplicaciones móviles por medio de funcionalidades gráficas sin 
necesidad de escribir código. Con este tipo de herramientas los mismos 
Capítulo 5 - Propuesta de Diseño e Implementación de un Entorno Personal de Aprendizaje Móvil 
 
	 201 
estudiantes podrían implementar, personalizar y mantener las aplicaciones móviles 
requeridas para la gestión de los PLE, sin mayores conocimientos de 
programación, para que pueda centrar sus esfuerzos más bien en la selección de 
los recursos, contenidos y demás funcionalidades que requieren en sus PLE. 
Existen varias herramientas de este tipo, sin embargo al valorar su facilidad de 
uso, así como el tiempo empleado en el desarrollo de una app básica para 
Android, se mencionan las siguientes: 
• AppYet (http://appyet.com/).- que corresponde a una herramienta accesible 
a través de un navegador web que permite crear aplicaciones Android para 
acceder y gestionar contenidos de sindicación web, sitios web específicos, 
redes sociales y otros recursos 2.0, todo esto sin mayores conocimientos 
de programación. Lo que sí se requiere es conocer las diferentes formas de 
acceso y manejo de los recursos a ser integrados en la app. 
• Google App Inventor (http://appinventor.mit.edu/explore/).- una herramienta 
para crear apps de forma visual a través de una serie de controles básicos 
y de bloques los mismos que se enlazan para crear aplicaciones básicas. 
Para la selección de la herramienta más adecuada de acuerdo a los propósitos de 
esta investigación, se ha diseñado la matriz de comparación presentada en la 
Tabla 5.1, a partir de los criterios e instrumentos de selección publicados en las 
investigaciones de los autores Jadhav y Sonar (2009) y Bandor (2006), los mismos 
que incluyen factores generales tangibles e intangibles de selección, así como 
también fue importante tomar en cuenta las funcionalidades específicas requeridas 
para el PLE móvil, las cuales fueron descritas en la estructura presentada 
anteriormente. 
De acuerdo con los valores mostrados en la Tabla 5.1 se puede ver que ambas 
herramientas cubren los criterios requeridos en más del 50%, sin embargo la suma 
de las ponderaciones de cada criterio de la herramienta AppYet supera a la de App 
Inventor, por lo que para este trabajo de investigación se trabajará con la 
herramienta mejor calificada.  
También es necesario mencionar, que por la concepción misma del PLE, si bien se 
sugiere el uso de AppYet por ser la mejor valorada, pero esto no obliga a hacerlo, 
y se deja en libertad a los estudiantes para que puedan implementar sus entornos 
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de aprendizaje a partir de las herramientas de desarrollo que mejor conozcan y 
manejen sean estas comerciales o de acceso abierto.  
Tabla 5.1 Matriz para la selección de la herramienta a utilizarse en la implementación del PLE móvil 
a partir de los criterios e instrumentos de (Bandor, 2006; Jadhav & Sonar, 2009) 
 Alternativas de Software 
 AppYet App Inventor 
Ítem Criterio  Peso Valor Ponderado Valor Ponderado 
A Funcionalidad completa 
desde la web 
15% 1,00 15,00% 0,50 7,50% 
B Facilidad de uso 15% 1,00 15,00% 0,75 11,25% 
C Desarrollo rápido de 
aplicaciones  
15% 1,00 15,00% 0,75 11,25% 
D Facilidad de mantenimiento 10% 1,00 10,00% 1,00 10,00% 
E Acceso directo a principales 
recursos 2.0 
15% 1,00 15,00% 0,50 7,50% 
F Ayuda y soporte técnico 15% 0,50 7,50% 1,00 15,00% 
G Coste 
 
15% 0,50 7,50% 1,00 15,00% 
 Total 100%  85,00%  77,50% 
 
AppYet 
Es una herramienta para la creación de aplicaciones para dispositivos móviles con 
sistemas operativos Android. Está disponible desde la web (http://appyet.com/) y 
para poder usarla solamente se requiere de un registro. 
La creación de las apps con AppYet, es bastante intuitiva, solamente se deben 
definir y configurar los módulos que se incluirá (lectores RSS, acceso a redes 
sociales, etc.). Estos módulos pueden ser de dos tipos:  
• Predeterminados.- que permiten acceder a utilidades como noticias, 
podcasts, descargas, temas y ajustes. 
• Nuevos.- aquellos que puede crear el usuario con recursos de su 
preferencia.  
Los módulos nuevos pueden ser de diversos tipos, como se observa en la pantalla 
de la herramienta que se incluye en la Figura 5.7. Para esto la herramienta incluye 
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botones específicos, asociados cada recurso disponible, los mismos que se 
describen en la Tabla 5.2.	
 
Figura 5.7 Pantalla para gestionar los módulos de un aplicación en AppYet 
	
Además, existe la posibilidad de configurar la aplicación con algunos parámetros 
generales que se podrán visualizar una vez instalada la app en el dispositivo 
Android correspondiente. A continuación se describen las opciones más 
relevantes: 
• Habilitación de la pantalla de bienvenida. 
• Intervalo de actualización de la aplicación.- con valores que pueden ir desde 
minutos hasta horas, así como la opción automática. 
• Sincronización de inicio.- con la cual el usuario sincroniza automáticamente 
cada vez que se arranca la aplicación. 
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Tabla 5.2 Módulos que se pueden insertar en AppYet 
Módulo Descripción 
 
Para los formatos RSS y Atom utilizados en la redifusión de 
contenidos 
 
Para consultas, filtrados u ordenación de feeds 
 
Se puede integrar una página web existente o editar una 
nueva. Incluye un editor web tanto en modo de diseño como 
en modo HTML 
 
A través del cual se puede acceder a los foros online de la 
herramienta TapaTalk (https://tapatalk.com) 
 
Para acceso a contenidos de la red social Facebook 
(https://www.facebook.com) 
 
Para acceso a contenidos de Blogger 
(https://www.blogger.com) 
 
Para acceso a contenidos de sitio de publicación fotográfica 
Flickr (https://www.flickr.com) 
 
Para integrar contenidos publicados en Instagram 
(http://instagram.com) 
 
Cuando se quiere integrar información desde los tableros 
personales temáticos de Pinterest (https://es.pinterest.com) 
 
Para acceder a la red social de blogs Tumblr 
(https://www.tumblr.com) 
 
Para acceder a los contenidos de la web social Weibo 
(http://d.weibo.com). Siendo un recurso mayoritariamente 
usado por la comunidad china como usuarios activos de esta 
determinada red social 
 
Para contenidos procedentes de blogs en WordPress 
(https://es.wordpress.com) 
 
Para acceder a contenidos desde la red social YouTube 
como listas de reproducción, búsquedas por términos, tags y 
feeds. (https://www.youtube.com) 
 
• Wi-Fi Only.- tres opciones para habilitar la descargas de imágenes, artículos 
y archivos solamente cuando la aplicación pueda acceder a una conexión 
Wi-Fi. 
• Auto limpieza de artículos leídos.- con opciones de nunca, por días o 
semanas. 
• Dirección de correo electrónico para comentarios.- en caso de querer recibir 
retroalimentación de los usuarios de estas aplicaciones. 
Capítulo 5 - Propuesta de Diseño e Implementación de un Entorno Personal de Aprendizaje Móvil 
 
	 205 
• Enlace de ayuda.- para que la aplicación pueda conectarse con la página 
de ayuda o soporte técnico, en caso de estar disponible.  
• Analítica de Google.- usado cuando se tenga un formato de código desde 
Google Analytics UA. 
• Tipo de menú izquierdo.- que puede ser ubicado sobre o detrás de las 
ventanas o de los contenidos. 
Finalmente, existe la posibilidad de distribuir las apps creadas en AppYet tanto a 
través del almacén de aplicaciones de Google Play o de manera particular al 
enviar un archivo con extensión (apk), que es el paquete a distribuirse e instalarse 
en los dispositivos móviles. 
 
5.4. Diagnóstico sobre el uso de Internet, servicios sociales y 
herramientas tecnológicas de los estudiantes de la carrera  
Como primera parte de esta investigación se realizó un análisis cuantitativo, 
descriptivo y transversal (Hernández et al., 2010) como se mencionó en la 
metodología, para lo cual se aplicó un cuestionario sobre el uso de Internet, 
servicios sociales y herramientas tecnológicas a los estudiantes de la carrera de 
Ingeniería en Sistemas y Computación en la Facultad de Ingeniería de la UNACH. 
El instrumento que se puede ver en el Anexo 3, cuya elaboración se hizo a partir 
del instrumento publicado por Victoria Marín Juarros (2014, p. 406), descrito en la 
Sección 4.5 del “Capítulo 4 Diseño de la investigación”, de esta tesis. 
Este instrumento se ha implementado utilizado los formularios de Google Docs y 
fue aplicado durante los días 9, 10, 11, 12, 13 y 16 de diciembre del 2015 de 
manera online al total de estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y 
Computación de la Universidad Nacional de Chimborazo, institución donde se 
realiza esta investigación. 
El total de estudiantes matriculados durante el período académico Septiembre 
2014 –Marzo 2015 fueron 141, información que se encuentra detallada en la Tabla 
4.6 del “Capítulo 4 Diseño de la investigación”, sin embargo los estudiantes que 
respondieron la encuesta fueron 127 estudiantes de las modalidades semestral y 
anual como se muestra en la Tabla 5.3. 
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Tabla 5.3 Número de estudiantes que respondieron a la encuesta de diagnóstico sobre el uso de 
Internet, servicios sociales y herramientas tecnológicas 
Modalidad Matriculados Encuestados 
Semestral  
(Sep. 2014-Feb. 2015) 
116 103 
Anual 
(Sep. 2014-Jul. 2015) 
25 24 
Total 141 127 
 
Una vez receptados los cuestionarios online, se procedió a exportar la tabla de 
resultados desde Google Drive a un formato de hoja de cálculo, en este caso para 
Microsoft Excel 2011. En este formato se depuraron los datos, particularmente en 
el caso de existir registros duplicados, que es un limitante que no se controla al 
usar los formularios Google Docs, pero que fue solucionado de manera rápida. 
Posteriormente, los datos de la hoja de cálculo fueron importados desde el 
software estadístico SPSS 21 donde se procedió a realizar el análisis descriptivo 
de los mismos, cabe mencionar que para mejorar la parte gráfica de la 
presentación de algunos resultados se trabajó también con Microsoft Excel.  
A continuación se describen los principales hallazgos encontrados. El análisis 
completo se puede observar en el Anexo 9. 
 
5.4.1. Información general 
En primer lugar es importante caracterizar al grupo de estudiantes encuestados, 
por medio de información acerca de su edad, sexo, curso o nivel de estudios, etc. 
Información que se describe a continuación: 
• En cuanto a las edades de los entrevistados se puede observar que la gran 
mayoría de los estudiantes participantes en esta investigación (82,7%) tienen 
menos de 24 años, es decir, la población está representada por personas 
jóvenes, sin embargo existen 7 estudiantes mayores de 28 años, lo que se 
puede visualizar en la Tabla 5.4 donde se detalla la distribución de frecuencias. 
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Válidos Menos de 24 105 82,7% 82,7% 82,7% 
 
Entre 24 y 27 15 11,8% 11,8% 94,5% 
 
Entre 28 y 32 6 4,7% 4,7% 99,2% 
 
Más de 32 1 0,8% 0,8% 100,0% 
 
Total 127 100,0% 100,0% 
 
 
• En cuanto a la distribución por sexo, se puede decir que aproximadamente 8 
de cada 10 encuestados pertenecen al sexo masculino, por consiguiente es 
menor la participación de mujeres en esta investigación, las distribuciones 
porcentuales exactas se observan en la Figura 5.8. 
	 	
 
Figura 5.8 Distribución de participantes por género 
 
• Los estudiantes participantes en esta investigación pertenecen a diferentes 
cursos, desde el primer semestre hasta el séptimo semestre en la modalidad 
semestral y solamente de quinto año en la modalidad anual debido a que al 
momento de levantar la información el quinto año es el último nivel que se 
mantiene en esta modalidad de estudios. La distribución de frecuencias se 
puede visualizar en la Tabla 5.5. 
• También se puede mencionar que el número de estudiantes promedio que 
están asistiendo a clases en cada curso es de 16 estudiantes 
aproximadamente. 
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Válidos Primer semestre 28 22,0% 22,0% 22,0% 
 
Segundo semestre 16 12,6% 12,6% 34,6% 
 
Tercer semestre 14 11,0% 11,0% 45,6% 
 
Cuarto semestre 15 11,8% 11,8% 57,4% 
 
Quinto semestre 18 14,2% 14,2% 71,6% 
 
Sexto semestre 9 7,1% 7,1% 78,7% 
 
Séptimo semestre 3 2,4% 2,4% 81,1% 
 
Quinto año 24 18,9% 18,9% 100,0% 
 
Total 127 100,0% 100,0% 
 
 
• De igual forma existe un 33,9% de estudiantes que además de estudiar 
también trabajan, frente a un 66,1% que se dedican exclusivamente a estudiar. 
Es mayoritaria la participación en actividades laborales del grupo perteneciente 
al sexo masculino como se puede ver en la Tabla 5.6. 
 
Tabla 5.6 Estudiantes que trabajan por género 






Trabaja No 21 16,5% 63 49,6% 84 66,1% 
 
Sí 8 6,3% 35 27,6% 43 33,9% 
Totales 
 




5.4.2. Uso de dispositivos electrónicos e Internet 
En esta parte se preguntó a los estudiantes sobre los principales equipos y 
dispositivos electrónicos que emplean para sus actividades diarias y para acceder 
a Internet, así como el número de horas semanales que dedican a esas 
actividades y sus preferencias en cuanto al uso del navegador, etc. Los resultados 
se resumen a continuación: 
• En cuanto al uso de los equipos electrónicos (PC, portátil, tableta, smartphone) 
se observa que las computadoras portátiles son los equipos electrónicos 
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utilizados por los estudiantes que ligeramente superan a las computadoras de 
escritorio. Al analizar el uso de los dispositivos electrónicos más pequeños se 
observa que son los teléfonos inteligentes (smartphones) los más usados a 
diferencia de las tabletas, sin embargo su uso es inferior al de los 
computadores sean de escritorio o portátiles. Estos datos se pueden visualizar 
en la Figura 5.9.  
• Una distribución de frecuencias bastante similar se observa cuando se consulta 
sobre el acceso a Internet desde estos dispositivos, donde 66,1% lo hace 
desde sus computadores portátiles, un 64,6% desde sus ordenadores de 
escritorio, un 45,7% desde sus smartphones y finalmente apenas un 13,4% 
accede a Internet desde una tableta. 
	
Figura 5.9 Uso frecuente de equipos y dispositivos electrónicos 
 
• En cuanto al tiempo de la semana que los estudiantes ocupan para acceder a 
Internet, se observa que un poco más de la mitad (52% acumulado) se 
conectan entre 7 y 20 horas a la semana y apenas un 3,1% emplean como 
máximo 2 horas para este tipo de actividades, un detalle de esta información se 
presenta en la Tabla 5.7.  
• Sobre las preferencias de los estudiantes en cuanto al uso del software para 
navegación se observa que Google Chrome lo usan 7 de cada 10 estudiantes 
encuestados. 
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Tabla 5.7 Horas semanales dedicadas para acceso a Internet 




Válidos 0-2 4 3,1% 3,1% 3,1% 
 
3-6 15 11,8% 11,8% 15,0% 
 
7-10 33 26,0% 26,0% 40,9% 
 
11-20 33 26,0% 26,0% 66,9% 
 
21-40 26 20,5% 20,5% 87,4% 
 
Más de 40 16 12,6% 12,6% 100,0% 
 
Total 127 100,0% 100,0% 
  
• Dentro de las principales actividades realizadas en Internet en los últimos tres 
meses, el correo electrónico es la aplicación más usada por los estudiantes 
(96,9%) y para lo que menos usan Internet los estudiantes consultados es para 
los servicios relacionados con viajes u hoteles (4,7%). Esta información se 
ilustra en la Figura 5.10. 
 
	
Figura 5.10 Actividades realizadas en Internet durante los últimos tres meses 
	
• Al hacer referencia a la pertenencia o no de un teléfono móvil inteligente se 
observa que el 40,2% de los encuestados no poseen ni tienen acceso a un 
dispositivo de este tipo, mientas que el 59,8% restante indica que sí cuenta con 
un smartphone. En este grupo la distribución de los sistemas operativos 
móviles se presentan en la Figura 5.11, donde se puede observar la masiva 
presencia de Android (76,3%) entre los dispositivos móviles usados por 
estudiantes. 




Figura 5.11 Distribución de los sistemas operativos móviles entre los estudiantes que poseen un 
smartphone 
	
• Un hecho similar ocurre con el uso de tabletas donde la mayoría tienen Android 
como sistema operativo (83,3%) un 8,3% tiene Apple iOS y un 8,3% tiene 
Windows, sin embargo la posesión o el acceso a dispositivos electrónicos 
móviles de este tipo dentro de todo el grupo de encuestados es de apenas del 
28,3% 
Como el objetivo de la presente tesis tiene que ver con el aprovechamiento de los 
dispositivos móviles (smartphones y tablets) entre los estudiantes universitarios, se 
ha procedido a estimar la pertenencia global de estos dispositivos (si tienen al 
menos uno u otro), teniendo como resultados que el 66.1% de los estudiantes de 
la carrera poseen o tienen acceso a dispositivos móviles de este tipo, siendo en su 
mayoría dispositivos con sistema operativo Android como se puede observar en la 
Tabla 5.8. 
Tabla 5.8 Pertenencia de smartphone y/o tableta con Android 
  
Frecuencia Porcentaje 
Válidos Tengo un smartphone o tableta 84 66,1% 
 No tengo ni smartphone ni tableta 43 33,9% 
 Total 127 100,0% 
Válidos Tengo un smartphone o tableta con Android 70 55,1% 
 No tengo ni smartphone ni tableta con Android 57 44,9% 
 
Total 127 100,0% 
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5.4.3. Uso de herramientas tecnológicas 
Sobre las herramientas de adquisición y gestión de información y los objetivos de 
uso 
Por medio de las preguntas de esta sección, se consulta a los estudiantes sobre 
cuáles son las herramientas usadas en procesos de adquisición y gestión de 
información como también el objetivo del uso (académico, personal o ambos), a 
partir de una amplio grupo de posibles opciones como: buscadores genéricos y 
específicos, repositorios, bases de datos, etc. Un resumen de las respuestas 
obtenidas se ilustran en la Figura 5.12. 
	
Figura 5.12 Porcentajes de uso de las Herramientas de Adquisición y Gestión de Información 
(HAGI) 
 
• Se puede observar que las herramientas más usadas por los estudiantes con 
fines únicamente académicos son los buscadores específicos (p. ej: Google 
Académico) con el 59,8%, seguida de las bases de datos académicas (p. ej: 
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Dialnet, Redinet) donde acceden el 32,3% y en tercer lugar se encuentran los 
repositorios científicos (p. ej: Merlot (http://www.merlot.org), Gredos 
(http://gredos.usal.es)) con un 24,4% de uso. 
• En cuanto al uso de este tipo de herramientas con fines únicamente personales 
se observa que las herramientas de organización (p. ej: Evernote, Google 
Calendar) son las más usadas (17,3%), seguidas de los buscadores sociales 
(p. ej.: Whostalking, Social Mention) con un 12,6% y en tercer lugar los 
buscadores genéricos (p. ej.: Google) con un 9,4%. 
• Sin embargo, cuando el uso de estos recursos es tanto para actividades 
académicas como también para actividades personales se observa que las 
herramientas de almacenamiento de archivos (p. ej.: Dropbox, SkyDrive) son 
usadas por el 66,9% de los estudiantes, seguidos de los buscadores genéricos 
(p. ej.: Google) con un 65,4% y en tercer lugar figuran las herramientas de 
organización (p. ej.: Evernote, Google Calendar) con un 32,3%. 
• En contraposición a las herramientas de mayor uso en esta categoría, se 
encuentran aquellas que no utilizan o no conocen los estudiantes, así se tiene 
que para el primer caso las herramientas de páginas de inicio (p. ej.: Symbaloo 
EDU, Netvibes) no son utilizadas por el 44,1% de los encuestados, seguidas de 
los gestores de referencias bibliográficas (p. ej.: Zotero, Mendeley) con un 
37,8% y las Herramientas RSS/Atom (p. ej.: Google Reader, Readefine) con un 
35,4%. En el segundo caso se observa que las Herramientas de curación de 
contenidos (p. ej.: Scoop.it, Pinterest, Storify) son mayoritariamente 
desconocidas por los estudiantes (37,8%) como también los repositorios 
científicos (p. ej.: Merlot, Gredos) en un 32,3% y las herramientas de páginas 
de inicio (p. ej.: SymbalooEDU, Netvibes) con un 30,7%. Resulta importante 
aclarar en esta parte que los repositorios científicos (p. ej.: Merlot, Gredos) si 
bien es cierto figuran en tercer lugar de las herramientas más usadas con fines 
académicos (24,4%), pero también figuran como desconocidas para el 32,3% 
de la población, debido a que entre los que no usan o no conocen esta 
herramienta suman cerca del 60% de los encuestados (59,1%). 
Sobre las herramientas para creación y edición de contenidos 
En este grupo de interrogantes se consultan acerca de cuáles son las 
herramientas usadas por los estudiantes para la creación y la edición de 
contenidos, como también el objetivo del uso, sea este académico, personal o 
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ambos. Se plantea a los encuestados un amplio grupo de posibles opciones como 
herramientas para creación de: blogs, sitios web, mapas mentales, pósteres, etc. 
Un resumen de las respuestas obtenidas se ilustran en la Figura 5.13. 
	
Figura 5.13 Porcentajes de uso de las Herramientas de Creación y Edición de Contenidos (HCEC) 
 
• Los recursos de mayor uso para la creación y edición de contenidos con 
motivos únicamente académicos son las herramientas de creación de mapas 
conceptuales/mentales (p. ej.: Cmaptools, MindManager, Mindomo) con un 
63%, seguidas de aquellas para crear presentaciones visuales (p. ej.: 
Powerpoint, Prezi) con un 42,5% y los blogs con un 39,4% al igual que las 
herramientas de creación de ejercicios educativos (p. ej.: Ardora, JClic, Hot 
Potatoes). 
• El uso de este tipos de herramientas con motivos únicamente personales 
corresponde en su mayor parte a las de creación/edición de imágenes (p. ej.: 
Photoshop, Instagram, Picnik) con un 22%, seguidas de aquellas para creación 
de audio/podcasts (p. ej.: Audacity, Spreaker) con un 19,7% y las utilizadas 
para la creación y edición de vídeos (p. ej.: Animoto, JayCut) con un 15,7% de 
los encuestados. 
• El uso dual que se les da a ciertas herramientas de este grupo, es decir, para 
fines académicos y personales corresponden en su mayoría a los 
procesadores de texto y hojas de cálculo (p. ej.: Microsoft Word y Excel, 
LibreOffice/Open Office Writer y Calc) usados por el 63,8% de los encuestados, 
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seguidas de las herramientas de creación/edición de imágenes (p. ej.: 
Photoshop, Instagram, Picnik) con un 52% y las herramientas para crear 
presentaciones visuales (p. ej.: Powerpoint, Prezi) con un 49,6%. 
• En cambio, las herramientas que no utilizan los estudiantes para la creación y 
edición de contenidos son las de creación de pósteres/murales (p. ej.: Globster) 
con un 45,7%, las de e-portafolio (p. ej.: Eduportfolio, Mahara) con un 42,5% y 
las de creación de sitios web (p. ej.: Wix, Google Sites) con un 29,9%. Aquellas 
herramientas que no conocen los estudiantes son en primer lugar las de 
creación de ejercicios educativos (p. ej.: Ardora, JClic, Hot Potatoes) con un 
19,7%, las de Herramientas de e-portafolio (p. ej.: Eduportfolio, Mahara) y las 
de Herramientas de creación de pósteres/murales (p. ej.: Globster), ambas con 
un 16,5% de los encuestados.  
Sobre las herramientas para conectarte con otros 
Las formas de cómo se comunican y se relacionan los estudiantes a través de las 
TIC son variadas, en esta parte se presentan las opiniones de los estudiantes 
acerca de cuáles son las herramientas más usadas para comunicarse con otros 
tanto en el ámbito académico, personal o ambos.  
De igual forma que en los casos anteriores se presentaron varias alternativas 
como: redes sociales, herramientas síncronas, asíncronas, comunidades virtuales 
temáticas, videoconferencia, etc., para que el usuario pueda seleccionar varias de 
ellas o agregar nuevas. Un resumen de las respuestas obtenidas se ilustran en la 
Figura 5.14. 
• La forma de comunicarse con otros que más utilizan los estudiantes con fines 
únicamente académicos, es a través de las herramientas para compartir 
presentaciones visuales (p. ej.: Slideshare) con un 29,9%, seguidas de las 
comunidades virtuales temáticas (p. ej.: grupos de Yahoo) con un 25,2% y de 
las herramientas para compartir documentos (p. ej.: Scribd, Issuu) con un 
24,4%. 
• Para comunicarse por motivos únicamente personales los estudiantes indican 
que emplean las herramientas de comunicación síncrona (p. ej.: chats, 
mensajería instantánea: Whatsapp) con un 29,9%, seguidas de las 
herramientas de videoconferencia (p. ej.: Skype, Google Hangouts) con un 
22,8% y de las Herramientas para compartir imágenes (p. ej.: Flickr, Picasa) 
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con un 22%. 
 
	
Figura 5.14 Porcentajes de uso de las Herramientas para Conectarte con Otros (HCO) 
 
• Mayores niveles de uso de las herramientas de este tipo se evidencia para el 
uso combinado que se les da a las mismas (uso académico y personal), ya que 
el 74,8% de los estudiantes encuestados indican que usan las redes sociales 
genéricas (p. ej.: Facebook, Twitter, Tumblr) así como también las 
herramientas de comunicación asíncrona (p. ej.: foros, listas de distribución, 
email: Hotmail, Gmail) en igual porcentaje de uso. El uso de las herramientas 
para compartir vídeos (p. ej.: Youtube, Vimeo) aparecen posteriormente con un 
64,6% seguidas de las herramientas para compartir archivos (p. ej.: Dropbox, 
SkyDrive) con un 63,8%.  
• Es importante mencionar que los porcentajes de utilización de manera 
combinada de esta categoría de herramientas es relativamente superior (46% 
es el promedio de uso de todas las herramientas de esta categoría) en 
comparación con los valores de las categorías analizadas anteriormente 
(herramientas de adquisición y gestión de información con un 27,5% y 
herramientas de creación y edición de contenidos con un 32,9%).  
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• Las herramientas que no utilizan los estudiantes para comunicarse con otros 
son aquellas creadas para compartir marcadores (p. ej.: Mr. Wong, Pearltrees) 
con un 55,1%, las redes sociales específicas (p. ej.: Linkedin, Anobii) con un 
50,4% y aquellas para compartir audio (p. ej.: Blip.fm) con un 41,7%.  
• Finalmente se mencionan en este grupo de recursos aquellos que no conocen 
los estudiantes encuestados, así se tiene que las herramientas para compartir 
marcadores (p. ej.: Mr. Wong, Pearltrees) son desconocidas para el 22% de los 
estudiantes. Posteriormente aparecen las redes sociales específicas (p. ej.: 
Linkedin, Anobii) con un 13,4% y con un 7,1% las de compartir audio (p. ej.: 
Blip.fm). Estos datos son interesantes ya que estas mismas herramientas son 
las que menos usan los estudiantes encuestados, como se detalló en el punto 
anterior, de forma que se confirman así las preferencias de uso. 
 
5.4.4. Uso de medios sociales 
En esta parte se investigó sobre el uso o no por parte de los estudiantes 
encuestados de todos los medios o servicios sociales disponibles en Internet, 
como también la frecuencia en caso hacerlo. Se presentaron varios posibles tipos 
de uso como: hacer aportaciones, subir fotos, música, vídeos, contactos, etc. Los 
resultados de los ítems consultados se resumen en la Tabla 5.9. 
• Al analizar la tabla resumen (Tabla 5.9), se observa que las principales 
actividades que a diario realizan los estudiantes son: escribir/chatear con 
amigos cercanos (66,1%), escuchar música (59,8%) y buscar información de 
utilidad (53,5%) además de mirar si alguien les ha escrito con el mismo 
porcentaje. Esto invita a aprovechar con fines educativos los canales de 
comunicación informales y continuos propiciados por los servicios de chat a 
través de las redes sociales, como por ejemplo: Facebook, Gmail chat 
(Hangouts), etc. 
• Con una frecuencia semanal los estudiantes usan mayoritariamente los 
servicios sociales con fines educativos y para escribir/chatear con la familia 
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Tabla 5.9 Porcentajes de uso de servicios sociales en Internet (n=127)	
Tipo de uso Diario Semanal Mensual Nunca o casi nunca 
Hacer aportaciones 1,6% 21,3% 18,1% 59,1% 
Actualizar el estado 3,9% 26,8% 40,9% 28,3% 
Personalizar mi página 1,6% 15,7% 50,4% 32,3% 
Editar mi perfil de usuario 0,8% 6,3% 56,7% 36,2% 
Subir fotos 0,8% 17,3% 52,0% 29,9% 
Subir música 3,1% 18,9% 32,3% 45,7% 
Subir películas/vídeos 3,9% 12,6% 29,9% 53,5% 
Ver películas/vídeos 24,4% 22,8% 36,2% 16,5% 
Mirar fotos 44,9% 23,6% 25,2% 6,3% 
Escuchar música 59,8% 21,3% 15,7% 3,1% 
Buscar información de utilidad 53,5% 31,5% 12,6% 2,4% 
Buscar información sobre amigos 17,3% 28,3% 30,7% 23,6% 
Buscar información sobre familia 22,8% 31,5% 28,3% 17,3% 
Fines profesionales 22,8% 33,1% 25,2% 18,9% 
Mirar si alguien me ha escrito 53,5% 22,0% 22,0% 2,4% 
Entrar en contacto con gente nueva 18,1% 22,8% 31,5% 27,6% 
Leer nuevas aportaciones 27,6% 26,0% 23,6% 22,8% 
Fines educativos 45,7% 36,2% 15,0% 3,1% 
Escribir/chatear con amigos 
cercanos 66,1% 18,9% 13,4% 1,6% 
Escribir/chatear con conocidos 46,5% 22,8% 22,0% 8,7% 
Escribir/chatear con mi familia 42,5% 36,2% 16,5% 4,7% 
Escribir/chatear con desconocidos 5,5% 17,3% 22,8% 54,3% 
Discutir/debatir sobre algo 18,1% 22,8% 33,9% 25,2% 
Seguir hilos de discusión 7,9% 19,7% 26,0% 46,5% 
Hacer "regalos" 2,4% 8,7% 31,5% 57,5% 
Llevar un grupo/s 8,7% 18,9% 26,0% 46,5% 
Navegar por perfiles de usuario 6,3% 13,4% 40,2% 40,2% 
Fines políticos 1,6% 6,3% 14,2% 78,0% 
Jugar/contestar juegos de preguntas 11,0% 15,0% 29,1% 44,9% 
Matar el tiempo 20,5% 18,9% 29,9% 30,7% 
Flirtear/enamorar 
 5,5% 13,4% 22,8% 58,3% 
• Si se analiza cuáles son las tareas que mensualmente realizan la mayor parte 
de estudiantes encuestados, se tienen las siguientes: editar los perfiles de 
usuario (56,7%), subir fotos (52,0%) y personalizar las páginas (50,4%). 
• No obstante, se encuentran actividades que nunca o casi nunca realizan los 
estudiantes a través de los medios sociales, como por ejemplo el uso con fines 
políticos (78,0%), para hacer aportaciones (59,1%) o para flirtear/enamorar 
(58,3%). También se registran actividades como el hacer regalos por estos 
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medios, chatear o escribir con desconocidos y el subir películas o vídeos, que 
de igual forma más de la mitad de los encuestados indican que nunca o casi 
nunca lo hacen.  
 
Conclusiones del cuestionario 
Resulta pertinente el poder conocer las tendencias de uso y el acceso tanto a 
dispositivos electrónicos como a las herramientas web, por parte de los 
estudiantes universitarios hacia quienes se dirige esta propuesta tecnológica a ser 
implementada. 
Esta información, permite contar con un punto de partida a partir del cual proponer 
las plataformas y los recursos tecnológicos que sean factibles de ser adoptados 
por los estudiantes en la implementación de sus entornos personales de 
aprendizaje móviles. 
Así, se tiene que cuando se habla de dispositivos móviles entre los jóvenes 
universitarios, son los teléfonos inteligentes los que mayor presencia tienen 
(Meléndez, 2015) y las tabletas se usan en menor grado a pesar de los continuos 
avances y mejoras que se está incorporando en estos dispositivos, además de la 
importante reducción de costes. 
Dentro del grupo de estudiantes que poseen dispositivos móviles (smartphones y 
tabletas), el sistema operativo móvil que más presencia tiene es Android y en 
menor presencia Apple iOS y Windows Mobile, esta tendencia concuerda con 
estudios internacionales que sitúan a Android como el SO móvil con mayor 
adopción por los fabricantes de dispositivos (Kerr, 2013; Phone Arena, 2013). En 
este sentido la propuesta de diseño de los mPLE orientará su desarrollo sobre 
plataformas Android. 
En el caso de particular de los smartphones también se reporta el uso de 
BlackBerry RIM como SO, pero en una mínima cantidad. 
Un dato que apoya la operatividad de esta propuesta es el tiempo que los jóvenes 
dedican para conectarse a Internet desde estos dispositivos, ya que 7 de cada 10 
encuestados acceden entre 7 y 40 horas semanales para estas actividades, las 
mismas que podrían ser aprovechadas en tareas educativas. 
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Desde un enfoque PLE y de acuerdo a las herramientas requeridas en los 
procesos de adquisición del conocimiento, que fueron identificados en la propuesta 
de diseño para la implementación del mPLE (Humanante-Ramos et al., 2015a); 
este informe descriptivo indica que el grupo consultado conoce y usa tanto 
buscadores genéricos, bases de datos y repositorios científicos, para sus procesos 
de adquisición y búsqueda de información. 
La creación y edición de contenidos se hace mayoritariamente a través de 
herramientas de creación de presentaciones, procesadores de texto, hojas de 
cálculo, mapas conceptuales y blogs, y este último tipo de recurso es el que mejor 
se adaptaría al uso desde los dispositivos móviles por cuestiones de rendimiento y 
resoluciones de pantalla. 
Las preferencias que tienen los estudiantes encuestados acerca de las formas de 
comunicarse con otros son las redes sociales (p. ej.: Facebook, Twitter) y redes 
para compartir vídeos (p. ej.: Youtube, Vimeo), presentaciones visuales (p. ej.: 
Slideshare), imágenes (p. ej.: Flickr, Picasa) y documentos (p. ej.: Scribd, Issuu), 
así como también los gestores de correo electrónico.  
Tomando en cuenta el acceso desde los dispositivos móviles y las posibilidad de 
intercambiar contenidos en diversos formatos se considera que las redes sociales 
genéricas como Facebook, podrían ser una opción idónea en el diseño de los 
mPLE de los estudiantes de la carrera donde se realiza la investigación.  
El uso de las redes sociales en la implementación de los mPLE de los estudiantes 
universitarios encuentra también su respaldo en las preferencias de los 
encuestados sobre los principales usos que les dan a los servicios sociales, donde 
el escribir/chatear con amigos cercanos es su prioridad diaria en estos entornos 
tecnológicos. 
Con estas orientaciones particulares acerca del uso de Internet, medios sociales y 
herramientas tecnológicas de los estudiantes de la carrera de Ingeniería en 
Sistemas y Computación de la Facultad de Ingeniería de la UNACH se plantea una 
propuesta técnica-metodológica a ser diseñada e implementada en un curso 
académico y en una asignatura específica de la carrera en mención, la misma que 
se describe a continuación. 
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5.5. Descripción de la propuesta técnica-metodológica 
De acuerdo a los resultados mostrados en la sección anterior y con la referencia a 
algunos hallazgos encontrados en el estado del arte del presente trabajo de 
investigación (Humanante-Ramos et al., 2014, 2013), se ve que el concepto PLE 
en la educación universitaria ecuatoriana y más aún el concepto de mPLE son 
bastante nuevos, por lo que se debería empezar primero con una socialización de 
estos temas con el grupo de estudiantes participantes en la investigación, 
incluyendo sus diversos enfoques y conceptualizaciones para posteriormente 
realizar un acompañamiento en las fases iniciales del diseño e implementación de 
estos nuevos entornos tecnológicos y finalmente validar las percepciones de los 
estudiantes así como los efectos inmediatos en el aprendizaje. 
Así se plantean algunas etapas que incluye esta propuesta, las mismas que son 
ilustradas en la Figura 5.15 y que serán descritas a continuación. 
	
Figura 5.15 Fases de la propuesta técnica-metodológica 
 
5.5.1. Fases de la propuesta 
1) Fase de Introducción 
Si bien es cierto, la existencia de un espacio personal donde uno aprende no es 
nuevo (Castañeda & Adell, 2013), ya que en cada etapa de la evolución de la 
humanidad el hombre ha tendido su entorno de aprendizaje donde han influido una 
serie de factores tanto internos como del medio circundante. 
Sin embargo, como se ha mencionado en las secciones anteriores el gran 
desarrollo que han experimentado las TIC en los últimos años, ha motivado a que 
Entornos Personales de Aprendizaje Móvil (mPLE) en la Educación Superior 
 
	222 
se miren con más detenimiento estos nuevos entornos tecnológicos en los cuales 
se desarrolla el estudiante y que están influyendo fuertemente en su aprendizaje. 
Esto ha sido motivo de estudio por varios investigadores y académicos, existiendo 
posiciones conceptuales diversas para operativizar a los PLE las mismas que 
necesitan ser socializadas con los estudiantes universitarios, así como las posibles 
propuestas para su estructura y diseño. 
El propósito de esta fase es que los estudiantes conozcan la importancia presente 
y futura de los PLE y las oportunidades que se abren al integrarlos con las 
tecnologías móviles, dando lugar a lo que se conoce como PLE móviles. 
2) Fase de Capacitación 
La idea de implementar un PLE móvil parte de la identificación de los recursos y 
herramientas tecnológicas que mejor conoce y maneja el individuo tanto a nivel 
personal como a nivel profesional y/o académico. No obstante la continua 
aparición de nuevas herramientas online o la mejora en cuanto a las 
funcionalidades de las ya existentes, requiere que en esta parte sea imprescindible 
la capacitación en los siguientes niveles: 
a) Capacitación en herramientas para gestionar el mPLE.- a pesar de que 
algunos autores conciben al PLE más como una idea pedagógica (Attwell, 
2007; Downes, 2010; Adell & Castañeda, 2010) es necesario conocer 
ciertas herramientas tecnológicas que permitan estructurar, administrar y 
mantener los diferentes recursos que están dentro del PLE. 
Así, los estudiantes deberán primeramente conocer alguna herramienta que 
les permita integrar y gestionar a través de sus dispositivos móviles, los 
recursos que formarían parte de sus mPLE, en este caso recibirán una 
capacitación en el manejo de la herramienta AppYet con la cual se podrán 
crear aplicaciones para dispositivos móviles con sistemas operativos 
Android como se detalló en la subsección 5.3.2 de este capítulo. 
b) Capacitación en herramientas para integrarse en el mPLE.- de acuerdo a la 
propuesta de los autores Adell y Castañeda (2010), Castañeda y Adell 
(2011, 2013) un entorno personal de aprendizaje estaría compuesto por 
herramientas de: lectura y acceso a la información, de procesamiento y 
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reflexión sobre esa información y aquellas que permitan compartir 
información y relacionarse con otros, existiendo en este sentido una 
infinidad de posibilidades disponibles en Internet.  
En el caso de los estudiantes de la Universidad Nacional de Chimborazo, 
de acuerdo al diagnóstico descrito en la subsección anterior; se observa 
ciertas tendencias y niveles de uso en cada una de estas categorías 
dependiendo del grado académico cursado y de la disponibilidad de los 
recursos.  
También se evidencia aunque en un número reducido de estudiantes, la no 
utilización o el desconocimiento sobre el manejo de algunas herramientas 
de uso común (Blogger, Comunidades virtuales temáticas) que resultan 
interesantes alternativas a la hora de gestionar ciertos procesos del PLE, y 
es, por tanto necesaria una capacitación en su manejo, lo que además 
motivará su uso con fines educativos a futuro. 
3) Fase de Implementación 
La presente propuesta apoya la adopción de los mPLE por parte de los 
estudiantes universitarios, y son ellos quienes implementen sus entornos 
tecnológicos de acuerdo a sus necesidades y a las herramientas y recursos que 
conocen y que mejor se adaptan a sus formas de aprender. 
En esta fase, los estudiantes crean las aplicaciones Android que les permitan 
integrar y gestionar desde sus dispositivos móviles los componentes de los PLE. 
En esta investigación la implementación de las apps se realiza a través de la 
herramienta AppYet. 
4) Fase de Explotación 
En esta fase los estudiantes que han implementado sus mPLE, usan estos nuevos 
entornos tecnológicos en sus actividades diarias de aprendizaje. Es decir, los 
mPLE entran en funcionamiento en contextos reales de aprendizaje tanto dentro 
como fuera del aula, para aprovechar de esta forma la potencia del aprendizaje 
informal (Downes, 2010; García-Peñalvo et al., 2012; Griffiths & García-Peñalvo, 
2016), que ofrecen actualmente las herramientas y servicios de la Web 2.0 
vinculadas a los dispositivos móviles. 
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5) Fase de Validación 
Una vez que los estudiantes trabajen con sus mPLE, resulta importante conocer el 
aporte de los mismos hacia su aprendizaje, así como las percepciones que tienen 
los usuarios acerca del uso de estos nuevos escenarios educativos.  
Y aunque la idea de que los estudiantes universitarios cuenten con un mPLE tiene 
como meta inmediata su contribución al aprendizaje mientras cursan sus estudios; 
resulta también importante recordar que cuando se adopta un enfoque PLE en 
realidad se está creando las bases para un aprendizaje permanente o aprendizaje 
a los largo de la vida (Camacho & Guilana, 2011; Alharbi et al., 2012; Leone, 
2013). 
En esta investigación la fase de validación permitirá someter a prueba las hipótesis 
planteadas en el capítulo anterior. 
 
5.5.2. Operativización de la propuesta 
La operativización de la propuesta se hace por medio de una experiencia piloto en 
la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación de la UNACH, seleccionando 
un nivel de estudios y una asignatura concreta, lo que corresponde a una muestra 
de oportunidad descrita en la sección metodológica de esta investigación. 
Se toma como base el Plan de Estudios de la asignatura de Programación I, que 
puede verse en el Anexo 6, asignatura impartida en el segundo semestre de la 
carrera en mención. Para poder validar esta propuesta se trabajará sobre los 
contenidos de la Unidad 1, los mismos que se detallan en la Tabla 5.10. 
A partir de estos contenidos se plantean una serie de actividades de aprendizaje 
que deben realizar los estudiantes con la ayuda de sus mPLE, en los cuales se 
integraron varias herramientas, recursos y contenidos que usan de forma frecuente 
para aprender. Sin embargo para efectos de esta investigación se consideraron 
solamente aquellas herramientas de uso común, cuya estructura se puede ver en 
la Figura 5.16. 
Estas herramientas se integran en una aplicación Android particular, diseñada e 
implementada por cada estudiante e instalada en sus correspondientes 
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dispositivos móviles, constituyéndose así en un framework mPLE de entrada al 
aprendizaje donde se conectan los recursos y servicios que el usuario usa de 
manera frecuente (Ignatko & Zielasko, 2012) y donde posteriormente puede 
agregar herramientas y recursos adicionales. 
 
Tabla 5.10 Descripción de la unidad temática sobre la cual se operativiza la propuesta del mPLE 
UNIDAD 1: Generalidades del Lenguaje de Programación C 
Duración: 24 horas (1-3 semana) 
Clases  Descripción 
Teóricas 
Duración: 8 horas 
Temas: 
• Introducción 
• Elementos y estructura del lenguaje 
• Tipos de datos fundamentales 
• Sentencias de control condicionales 
Resultados de aprendizaje: 
• Adquirir la habilidad de reconocer los conceptos básicos 
ligados a la programación y la informática 
• Distingue las diferentes estructuras de control condicionales y 
sus aplicaciones en la codificación de programas 
• Codifica correctamente algoritmos en el lenguaje C/C++ 
Evidencias de lo aprendido: 
• Archivos codificados en Dev-C++ (Correo Electrónico/Aula 
Virtual) 
• Informes Escritos 
Prácticas 
Duración: 16 horas 
• Desarrollo de un proyecto de software que satisfaga una 
necesidad utilizando el lenguaje de programación C  
• En el desarrollo de esta Unidad se entregarán las bases de los 
proyectos y se definirán los temas y los integrantes de los 
grupos  
• Entregar el trabajo en la semana No 16	 
 
 
Las actividades de aprendizaje en las que participaron los estudiantes del Grupo 
Experimental se describen en la Tabla 5.11, las mismas que se han realizado 
durante el período académico marzo 2015 – agosto 2015 y coordinadas por 
investigador de este trabajo, con el apoyo inicialmente de la profesora de la 
asignatura la Ing. Margarita Aucancela Guamán.  






























1.2. Elementos y 
estructura de un 
programa en 
Lenguaje C 
• Clase sobre:  
o Introducción al lenguaje C 
o Elementos y estructura de un 
programa 
• Instalación y primer contacto con el IDE 
de Lenguaje C en los computadores 
• Acceso a contenidos de la clase 
publicados en la plataforma (grupo de 
control)  
• Acceso a contenidos publicados en el 
blog creado para el curso y distribuidos a 
través de lectores RSS (grupo 
experimental) 
• Participación con preguntas y/o 





tipos de datos, 
operadores, 
expresiones y las 
funciones 
estándar de 
2.1. Uso de 
identificadores, 
tipos de datos y 
declaración de 
variables 
2.2. Expresiones y 
operadores 
2.3. Funciones de 
• Clase sobre: 
o Uso de identificadores, tipos de 
datos y declaración de variables 
o Expresiones y operadores  
o Funciones de entrada y salida de 
datos 
• Ejercicios sobre declaraciones de 
variables y uso de operadores 
mPLE 
Figura 5.16 Herramientas comunes que integran el mPLE para la experiencia piloto. Elaboración 
propia 








entrada y salida 
de datos en 
Lenguaje C 
entrada y salida 
de datos  
 
• Práctica sobre el uso de las funciones 
printf y scanf 
• Acceso a contenidos de la clase 
publicados en la plataforma (grupo de 
control)  
• Acceso a contenidos publicados en el 
blog creado para el curso y distribuidos 
a través de lectores RSS, como 
también por medio del acceso a los 
contenidos de Wikilibros (grupo 
experimental) 
• Resolución de ejercicios sobre: 
identificadores, declaración de 
variables y funciones printf y scanf a 
través del grupo de Facebook, donde 
por medio del aporte y las discusiones 
en el grupo se llegan a consensos 
cuyos resultados son publicados por el 
mismo medio (grupo experimental) 
 






3.1. La estructura 
condicional 
if…else 
3.2. La estructura 
condicional 
switch … case 
• Clase sobre: 
o La estructura condicional if…else 
o La estructura condicional switch 
… case 
• Prácticas sobre: la estructura condicional 
if…else y switch … case 
• Resolución de problemas por medio de 
las estructura de control condicionales, 
cuyas soluciones deben ser entregados 
a través de la plataforma 
• Acceso a contenidos de la clase 
publicados en la plataforma (grupo de 
control)  
• Acceso a contenidos publicados en el 
blog creado para el curso y distribuidos a 
través de lectores RSS, como también 
por medio del acceso a los contenidos 
de Wikilibros (grupo experimental) 
• Acceso a vídeos sobre manejo de 
estructuras condicionales en lenguaje C 
a través de un canal sobre programación 
en YouTube administrado por el 
investigador (grupo experimental) 
• Interacción en el grupo de Facebook 
creado para el curso sobre la resolución 
de los problemas planteados en esta 
temática 
 
A continuación se detalla el desarrollo de las sesiones de clases en función del 
tiempo y actividades, tanto las que tienen correspondencia con lo planteado en la 
tabla anterior como aquellas sesiones previas de capacitación y aplicación de los 
instrumentos tanto del pretest como del postest. Esto se presenta en la Tabla 5.12. 
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Tabla 5.12 Distribución de actividades por sesiones de clase 
Sesión de clase Recursos Tiempo 
Sesión: 1 
Fecha: 6 de abril 
Aula: 101 
Actividades comunes: 
• Aplicación de los instrumentos del Pretest, tanto al 
grupo experimental como al grupo de control 
• Cuestionarios 






Fecha: 7 de abril 
Aula: 101 
Actividades particulares: 
• Socialización del proyecto de investigación (grupo de 
control y grupo experimental) 
• Capacitación en el manejo de algunas herramientas 
para integrarse en el mPLE (grupo experimental) 
• Proyector 
• Dispositivos móviles 
• Conexión WiFi 
• Herramientas:  
o Feedly  
o Blogger 
o Facebook Groups 
o Canal Youtube 
o Otras usadas por 










• Capacitación en la herramienta AppYet, para crear 
aplicaciones para dispositivos móviles Android (grupo 
experimental) 
• Diseño, implementación y pruebas de las apps 
creadas por los estudiantes (grupo experimental) 
• Participación en actividades realizadas con los 
recursos web 2.0 creados para el curso, como: Grupo 
Facebook, Blogger, Canal de Youtube, Feedly los 
cuales serán accedidos desde los dispositivos 




o Conexión WiFi 
o Herramienta:                 
AppYet  




Fecha: 10 de abril 
Aula: 101 
Actividades comunes (grupo experimental y de control): 
• Clase sobre:  
o Introducción al lenguaje C 
o Elementos y estructura de un programa 
• Instalación y primer contacto con el IDE de Lenguaje 
C en los computadores 
• Proyector 
• Dispositivos móviles 
• Conexión WiFi 
• Aplicación mPLE  
• Herramientas:  
o Feedly  
o Blogger 











Capítulo 5 - Propuesta de Diseño e Implementación de un Entorno Personal de Aprendizaje Móvil 
 
	 229 
Sesión de clase Recursos Tiempo 
Actividades particulares: 
• Acceso a contenidos de clase publicados en la 
plataforma (grupo de control) 
• Acceso a contenidos publicados en el blog creado 
para el curso y distribuidos a través de lectores RSS 
(grupo experimental) 
• Participación con preguntas y/o comentarios a través 





Fecha: 14 de abril 
Aula: 101 
Actividades comunes (grupo experimental y de control): 
• Clase sobre: 
o Uso de identificadores, tipos de datos y 
declaración de variables 
o Expresiones y operadores  
• Ejercicios sobre declaraciones de variables y uso de 
operadores 
Actividades particulares: 
• Acceso a contenidos de la clase publicados en la 
plataforma (grupo de control)  
• Acceso a contenidos publicados en el blog creado 
para el curso y distribuidos a través de lectores RSS, 
como también por medio del acceso a los contenidos 
de Wikilibros (grupo experimental) 
• Resolución de ejercicios sobre identificadores y 
declaración de variables a través del grupo de 
Facebook con los aportes y las discusiones de los 
participantes llegando a consensos que son 
publicados en el mismo medio (grupo experimental) 
• Proyector 
• Dispositivos móviles 
• Conexión WiFi 
• Aplicación mPLE 
Android  
• Herramientas:  
o Feedly  
o Grupo en 
Facebook 















Fecha: 16 de abril 
Aula: 101 
Actividades comunes (grupo experimental y de control): 
• Clase sobre: 
o Funciones de entrada y salida de datos  
• Práctica sobre el uso de las funciones printf y scanf 
Actividades particulares: 
• Acceso a contenidos de la clase publicados en la 
plataforma (grupo de control)  
• Acceso a contenidos publicados en el blog creado 
para el curso y distribuidos a través de lectores RSS, 
como también por medio del acceso a los contenidos 
de Wikilibros (grupo experimental) 
• Proyector 
• Dispositivos móviles 
• Conexión WiFi 
• Aplicación mPLE 
Android  
• Herramientas:  
o Feedly  
o Wikilibros 
o Grupo en 
Facebook 
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Sesión de clase Recursos Tiempo 
• Resolución de ejercicios sobre las funciones printf y 
scanf a través del grupo de Facebook con los aportes 
y las discusiones de los participantes llegando a 
consensos que son publicados en el mismo medio 
(grupo experimental) 
Sesión: 7 
Fecha: 17 de abril 
Aula: 101 
Actividades comunes (grupo experimental y de control): 
• Clase sobre: 
o La estructura condicional if…else 
• Prácticas sobre la estructura condicional if…else 
• Resolución de problemas por medio de las 
estructuras de control condicionales, cuyas 
soluciones deben ser entregados a través de la 
plataforma 
Actividades particulares: 
• Acceso a contenidos de la clase publicados en la 
plataforma (grupo de control)  
• Acceso a contenidos publicados en el blog creado 
para el curso y distribuidos a través de lectores RSS, 
como también por medio del acceso a los contenidos 
de Wikilibros (grupo experimental) 
• Acceso a vídeos sobre el manejo de estructuras 
condicionales en lenguaje C a través de un canal 
sobre programación en YouTube administrado por el 
investigador (grupo experimental) 
• Interacción en el grupo de Facebook creado para el 
curso sobre la resolución de los problemas 
planteados en esta temática 
• Proyector 
• Dispositivos móviles 
• Conexión WiFi 
• Aplicación mPLE 
Android  
• Herramientas:  
o Feedly  
o Canal en 
Youtube 
o Grupo en 
Facebook  

















Fecha: 20 de abril 
Aula: 101 
Actividades comunes (grupo experimental y de control): 
• Clase sobre: 
o La estructura condicional switch … case 
• Prácticas sobre La estructura condicional switch … 
case 
• Resolución de problemas por medio de las estructura 
de control condicionales, cuyas soluciones deben ser 
entregados a través de la plataforma 
 
Actividades particulares: 
• Acceso a contenidos de la clase publicados en la 
plataforma (grupo de control)  
• Proyector 
• Dispositivos móviles 
• Conexión WiFi 
• Aplicación mPLE 
Android  
• Herramientas:  
o Feedly  
o Canal en 
Youtube 
o Grupo en 
Facebook 
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Sesión de clase Recursos Tiempo 
• Acceso a contenidos publicados en el blog creado 
para el curso y distribuidos a través de lectores RSS, 
como también por medio del acceso a los contenidos 
de Wikilibros (grupo experimental) 
• Acceso a varios vídeos sobre manejo de estructuras 
condicionales en lenguaje C a través de un canal 
sobre programación en YouTube administrado por el 
investigador (grupo experimental) 
• Interacción en el grupo de Facebook creado para el 
curso sobre la resolución de los problemas 
planteados en esta temática 
Sesión: 9 
Fecha: 23 de abril 
Aula: 101 
Actividades comunes: 
• Aplicación de los instrumentos del Postest tanto al 
grupo experimental como al de control 
• Cuestionarios 






Fecha: 24 de abril 
Aula: 101 
Actividades particulares: 
• Entrevistas a grupos focales del grupo experimental de 
acuerdo al protocolo establecido en el Anexo 8 
• Proyector 
• Grabadora de Audio 









A lo largo del presente capítulo se ha presentado la propuesta de diseño e 
implementación de los mPLE en un contexto universitario.  
Se empieza con una definición del concepto y el diseño de su estructura, donde se 
destaca el enfoque de aprendizaje basado en el estudiante. En esta estructura, 
quien aprende se apoya en su dispositivo móvil para gestionar la información, la 
cual puede estar en diversos formatos (multimedia) y puede provenir de diferentes 
fuentes, actualmente disponibles en Internet.  
La gestión de la información dentro del proceso de aprendizaje del estudiante 
involucra etapas de adquisición, creación, socialización y actualización; como una 
espiral que se repite constantemente, donde la adecuada selección de los 
recursos y herramientas, así como el manejo de las dimensiones donde interactúa 
el individuo, permiten que estos entornos el aprendizaje tengan un importante 
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grado de personalización y que respondan a las particulares necesidades y estilos 
de cada persona. 
Después se analizan y se describen las principales tecnologías y herramientas que 
permiten el desarrollo de aplicaciones móviles, con las cuales los estudiantes 
podrán diseñar e implementar sus mPLE. Así se tiene que, Android es el sistema 
operativo que más presencia tiene en los dispositivos móviles y AppYet es la 
herramienta RAD accesible desde la web, que resulta adecuada para implementar 
los mPLE, según un análisis previo. 
Por otro lado, para conocer las tendencias de los estudiantes en cuanto al uso de 
Internet, servicios sociales y herramientas tecnológicas se ha realizado un estudio 
diagnóstico, del cual se obtienen algunos hallazgos importantes como: que los 
dispositivos móviles preferidos por los estudiantes son los smartphones, que se 
conectan a Internet varias horas a la semana y que existen preferencias en cuanto 
al uso de determinadas herramientas web al momento de realizar sus actividades 
de aprendizaje (creación, edición y publicación) (Adell & Castañeda, 2010). De 
igual forma se observa las preferencias de los estudiantes sobre los usos que les 
dan a los medios sociales, donde el escribir/chatear con amigos cercanos es su 
prioridad diaria. 
Cabe mencionar, que si bien el estudio diagnóstico permite tener una idea del tipo 
de herramientas que los estudiantes prefieren, esto no condiciona el uso 
únicamente de estas herramientas, ya que de acuerdo al diseño del mPLE 
propuesto, son los estudiantes quienes están en libertad de incluir tal o cual 
herramienta, recurso o servicio web dentro de sus entornos móviles de 
aprendizaje. 
Con toda esta información, se plantea la propuesta técnica-metodológica que hace 
posible la introducción de los mPLE en la Universidad Nacional de Chimborazo 
(Ecuador), específicamente en la carrera de Ingeniería en Sistemas y 
Computación donde se trabajó con la asignatura de Programación I. 
Una vez implementada la propuesta, en el siguiente capítulo se detallan los 
resultados tanto cuantitativos como cualitativos obtenidos luego de la realización 
del experimento, así como también se someten a prueba las hipótesis planteadas 
en esta Tesis Doctoral. 
	
Capítulo 6.  Resultados de la investigación 
En este capítulo se presentan los resultados del proceso de 
validación de la propuesta sobre el diseño e implementación de 
los mPLE con los estudiantes de la universidad ecuatoriana. En 
primer lugar se hace un análisis descriptivo de grupo participante 
mediante variables como género, edad, y acceso a las 
tecnologías. 
A continuación se incluyen los resultados del experimento, se 
comienza con los datos de los cuestionarios del pretest; se 
analiza la información sobre las características académicas 
previas, el uso de la tecnología y el nivel de conocimientos inicial 
acerca del contenido de la asignatura; esto con el fin de garantizar 
una paridad entre los dos grupos, lo que se comprueba a través 
de los estadísticos correspondientes. 
Posteriormente se detallan los resultados de los postest, donde se 
analizan los datos acerca del nivel de conocimientos alcanzado 
por los dos grupos, de igual forma a través de los estadísticos 
correspondientes se pudo comprobar la validez de las hipótesis 
planteadas. Se complementa esta información con el análisis de 
las experiencias de aprendizaje percibidas por ambos grupos y de 
las experiencias sobre la facilidad de uso y utilidad de los mPLE 
solamente de los estudiantes del grupo experimental.  
En la parte final del capítulo se incluyen los resultados de la 
investigación cualitativa, que permite validar esta experiencia de 
innovación educativa desde una óptica más relacionada con el 
discurso de los sujetos participantes, para lograr así una mayor 
claridad e interpretación de los resultados de la investigación. 
Para esto se presenta un análisis de las entrevistas al grupo focal, 
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6.1. Descripción general de la muestra 
Como se mencionó en el diseño metodológico de esta investigación, se ha 
trabajado con los estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y 
Computación de la Facultad de Ingeniería de la Universidad Nacional de 
Chimborazo. Así, en su parte no experimental, que corresponde al estudio 
descriptivo-trasversal-transeccional (Hernández et al., 2010), se trabajó con el total 
de la población, mientras que para el experimento que corresponde al estudio 
cuasi-experimental (Campbell & Stanley, 1988; Hernández Pina & Maquilón 
Sánchez, 2010), donde se estudió la incidencia de los Entornos Personales de 
Aprendizaje Móviles en los niveles y experiencias de aprendizaje de los 
estudiantes universitarios la muestra fue del tipo no probabilística de oportunidad 
debido a la relación laboral del investigador con la institución de educación 
superior. 
Esta muestra estuvo conformada por el total de estudiantes del segundo semestre 
de la carrera en mención durante del curso académico marzo - agosto 2015, los 
mismos fueron divididos al azar en dos grupos independientes; uno experimental y 
otro de control como se muestra en la Tabla 6.1. 
Tabla 6.1 Número de estudiantes que conforman la muestra para el experimento 





Aunque el valor de la muestra es relativamente pequeño, esta abarca a todos los 
estudiantes del nivel educativo correspondiente. Además los primeros niveles de 
las carreras en la universidad son los que más estudiantes tienen (UTECA, 2015). 
En este caso el segundo semestre resulta ser el nivel adecuado para el estudio ya 
que incluyen a los estudiantes que han tenido cierta experiencia en la educación 
universitaria, sin ser totalmente novatos como ocurriría con aquellos de primer 
semestre. 
Por otro lado, en la comunidad académica se publican importantes investigaciones 
a nivel universitario, que de igual forma involucran a muestras pequeñas de 
estudiantes y que estudian el tema de PLE desde enfoques mixtos de 
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investigación, como también cualitativos.  
Por ejemplo en la investigación de Grandbastien, Loskovska, Nowakowski y 
Jovanovic (2012), sobre la evaluación del entorno de aprendizaje OP4L (Online 
Presence For Learning) en la Universidad Lorraine (Francia), se trabaja con  una 
población de 15 estudiantes, a quienes primeramente se les aplica un cuestionario 
previo para conocer de manera descriptiva la comprensión de los estudiantes y el 
uso actual de los servicios basados en la web y redes sociales. Posteriormente se 
les da la oportunidad de trabajar con la herramienta OP4L y finalmente se aplica 
un segundo cuestionario que recoge una valoración general, así como sus 
expectativas luego del uso de la herramienta. 
De igual forma, en otros trabajos como el de Bariso (2009), donde se evalúa el 
grado en que los recursos de aprendizaje electrónico promueven el aprendizaje 
personalizado, se trabaja con grupos de 6 y 12 personas. O en la investigación de 
Andrews, Stokrocki, Jannasch-Pennell y DiGangi (2010), sobre el desarrollo de un 
PLE utilizando mundos virtuales, donde los ensayos de campo se llevan a cabo 
con un grupo de 6 individuos; por citar algunas investigaciones publicadas 
indexadas y que están relacionadas con el tema de esta Tesis Doctoral.  
Respecto a la distribución de la muestra empleada en la investigación, se puede 
observar que hay una mayor participación masculina que femenina, como se 
muestra en la Figura 6.1. De igual forma casi la totalidad de los participantes son 
jóvenes cuyas edades no superan los 24 años, apenas el 6% supera esta edad.  
 
  
Figura 6.1 Clasificación por género de los estudiantes que forman parte de la muestra 
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El acceso o la pertenencia de dispositivos móviles, sean estos tabletas o teléfonos 
inteligentes del grupo de estudiantes participantes se ilustra en la Figura 6.2. Se 
observa que la gran mayoría de los estudiantes poseen estos dispositivos 
electrónicos lo que facilitó la implementación de la propuesta.  
 
	
Figura 6.2 Pertenencia de dispositivos electrónicos móviles en el grupo muestral 
 
Cabe mencionar que durante la experimentación se facilitó el acceso a dispositivos 
móviles con conexión a Internet, a todos los estudiantes que trabajaron con los 
mPLE durante el tiempo que duró el experimento.  
6.2. Resultados del pretest 
Al estar dentro de una investigación de diseño con grupo de control y pretest 
(Hernández & Maquilón, 2010), primeramente se aplicaron dos instrumentos 
(Anexo 4 y Anexo 7) a manera de pretest para asegurar de que tanto el grupo de 
control como el grupo experimental parten en igualdad de condiciones antes del 
experimento. 
Las hipótesis estadísticas planteadas, cuya comprobación permitirá verificar si los 
grupos (experimental y control) son estadísticamente iguales se resumen en la 
Tabla 6.2. 
El proceso de recolección de datos para el estudio de estas hipótesis fue realizado 
al inicio del período académico en el mes de abril de 2015, durante las clases de la 
asignatura de Programación I. Posteriormente, los datos recogidos fueron 
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procesados utilizando el software estadístico SPSS 21, cuyos resultados se 
presentan a continuación. 
Tabla 6.2 Hipótesis estadísticas antes del experimento 
Hipótesis Descripción Variable relacionada 
H1 No existen diferencias estadísticamente significativas (n.s. 
,05) previas entre las características académicas de los 




H2 No existen diferencias estadísticamente significativas (n.s. 
,05) previas entre el uso de la tecnología en el aprendizaje 
por parte de los estudiantes pertenecientes al grupo de 
control y al grupo experimental 
Uso de la tecnología 
H3 No existen diferencias estadísticamente significativas (n.s. 
,05) en el nivel de conocimientos inicial sobre el contenido 
de la asignatura, por parte de los estudiantes 
pertenecientes al grupo de control y al grupo experimental 
Nivel de conocimientos 
inicial sobre el contenido 
de la asignatura 
 
6.2.1. Características académicas previas 
La hipótesis de investigación específica para esta variable se presenta a 
continuación. 
H1 No existen diferencias estadísticamente significativas (n.s. ,05) previas 
entre las características académicas de los estudiantes pertenecientes al 
grupo de control y al grupo experimental. 
El estudio de las características académicas previas de los estudiantes, como se 
mencionó en la metodología de esta investigación, aporta a la comprobación de la 
hipótesis y se hace por medio de las variables nota de la asignatura prerrequisito y 
número de matrícula.  
Esta información fue recogida por medio de la Encuesta sobre las características 
académicas y tecnológicas de los estudiantes de la carrera de Ingeniería en 
Sistemas y Computación de la UNACH (Anexo 4), al aplicar los estadísticos 
correspondientes se obtuvieron los siguientes resultados: 
Nota de la asignatura prerrequisito 
La asignatura en la que se trabajó corresponde al segundo semestre de la carrera 
y tiene como prerrequisito la asignatura de Lógica de Programación que se imparte 
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en primer semestre, por tanto se preguntó a los estudiantes acerca de la nota 
obtenida en esta asignatura durante curso anterior, para verificar si existen 
diferencias estadísticamente significativas entre la medias de los dos grupos 
consultados. 
Las principales medidas de tendencia central se detallan en la Tabla 6.3. 
Tabla 6.3 Estadísticos por grupo de la variable Nota Anterior 
Grupo N Media Desviación típica Error típico de la media 
Experimental 9 7,33 0,500 0,167 
Control 9 7,11 0,333 0,111 
 
De acuerdo a los datos de la Tabla 6.3, se puede decir que existe mayor 
variabilidad en el grupo experimental, por cuanto el valor de la desviación típica es 
ligeramente mayor. De igual forma los datos del grupo de control están 
representados por su media, ya que la mayoría de los datos están cerca de ese 
valor. 
En cuanto a la estabilidad de las medias se observa que son bastante similares en 
ambos grupos, aunque es ligeramente más estable la del grupo de control por 
tener un error típico menor con un valor de 0,111. 
A continuación se procede a calcular la normalidad de esta variable a través de la 
prueba de Shapiro – Wilk que es la prueba idónea cuando se trabaja con muestras 
pequeñas (n<30). En esta prueba, la hipótesis nula (H0), es decir la hipótesis que 
sirve para refutar o negar la hipótesis de investigación (Hernández et al., 2010), 
menciona que los datos de la muestra están distribuidos normalmente y es 
aceptada si su p-valor es mayor que el nivel de confianza (en este caso 
corresponde a un 0,05) de donde se concluye que los datos siguen una 
distribución normal, caso contrario si su p-valor no es mayor que 0,05 se asumiría 
que los datos no siguen una distribución normal. 
Los valores obtenidos con la prueba de Shapiro-Wilk para la variable nota anterior, 
se presentan en la Tabla 6.4, y como se observa sus p-valores son menores a 
0,05 por lo que se rechaza la hipótesis nula, es decir, se asume que los datos no 
siguen una distribución normal. 
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Tabla 6.4 Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para la variable nivel de Nota Anterior 
Grupo Shapiro-Wilk 
  Estadístico Gl Sig. 
Experimental 0,414 9 0,000 
Control 0,519 9 0,000 
 
A continuación para la comprobación de esta hipótesis, al encontrarse un conjunto 
de datos que no siguen una distribución normal, se aplica una prueba no 
paramétrica, en este caso la de U de Mann-Whitney, que además es adecuada 
cuando la muestra es pequeña (n<30). Esta prueba compara medianas, donde se 
asume que el riesgo es pequeño para rechazar el supuesto teórico de que las dos 
muestras son iguales cuando el p-valor sea menor a 0,05 (p-valor < 0,05), es decir, 
existiría diferencia significativa entre medianas, caso contrario se asumiría que las 
muestras son iguales, esto es, no hay diferencia significativa entre medianas. 
El estadístico calculado para la variable en mención se presenta en la Tabla 6.5. 
Tabla 6.5 Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes de la variable Nota Anterior 
Estadístico de contraste Valor 
U de Mann-Whitney 31,50 
Z -1,10 
Sig. asintót. (bilateral) 0,27 
 
Así, se observa que el p-valor (Sig.) es 0,27, por tanto mayor a 0,05, con lo cual se 
puede decir que a partir del conjunto de datos analizados no se puede afirmar que 
existan diferencias significativas entre las notas de la asignatura anterior tanto del 
grupo experimental como del grupo de control, es decir, las condiciones previas al 
experimento en relación a esta variable son similares.  
Número de matrícula 
Otro factor que podría marcar diferencias entre los grupos es el número de 
estudiantes que repiten la asignatura, ya que si se encontraran diferencias entre 
los porcentajes de los estudiantes repetidores entre el grupo experimental y el de 
control, estas podrían influir en el nivel de conocimientos al final del experimento.  
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Por esta razón se analizó la variable número de matrícula por medio del 
estadístico Chi-cuadrado, el cual permite determinar si existen o no diferencias 
significativas entre porcentajes. En esta prueba se asume que existen diferencias 
significativas de los porcentajes cuando p-valor es menor a 0,05 (p-valor < 0,05), 
caso contrario se asumiría que las muestras son iguales, esto es, no habría 
diferencia significativa entre los porcentajes. 
Los resultados indicaron que no existen diferencias significativas (n.s. 0,05) entre 
el grupo experimental y el grupo de control en relación al número de matrícula, 
debido a que el valor de probabilidad obtenido de que la hipótesis nula (no hay 
diferencias) sea cierta fue de 1 por tanto mayor a 0,05, como se presenta en la 
Tabla 6.6.  









Chi-cuadrado de Pearson ,000a 1 1,000   
Corrección de 
continuidad b ,000  1 1,000   
Razón de verosimilitudes ,000 1 1,000   
Estadístico exacto de 
Fisher    1,000 0,765 





a 2 casillas (50,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia mínima 
esperada es 1,00. 
b Calculado solo para una tabla de 2x2. 
 
En esta parte resulta pertinente mencionar que en cada grupo consultado 
solamente un estudiante informa que ha realizado segunda matrícula, es decir, 
repite la asignatura, el resto de estudiantes de ambos grupos no repiten esta 
asignatura. 
Así, se puede decir que las condiciones previas al experimento son similares para 
ambos grupos en relación a esta variable. 
Uso de la tecnología en el aprendizaje 
La hipótesis de investigación específica para esta variable se presenta a 
continuación. 
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H2 No existen diferencias estadísticamente significativas (n.s. ,05) previas 
entre el uso de la tecnología en el aprendizaje por parte de los estudiantes 
pertenecientes al grupo de control y al grupo experimental. 
El uso de la tecnología en las tareas educativas por parte de los estudiantes 
universitarios puede marcar diferencias cuando se valida un experimento de 
innovación educativa.  
Para esta investigación una serie de preguntas sobre el uso de la tecnología en el 
aprendizaje se plantearon a través de la encuesta sobre las características 
académicas y tecnológicas de los estudiantes de la carrera de Ingeniería en 
Sistemas y Computación de la UNACH (Anexo 4), donde a través de una escala 
del tipo Likert (1: totalmente en desacuerdo, 2: en desacuerdo, 3: indiferente, 4: de 
acuerdo y 5: totalmente de acuerdo) los estudiantes pudieron indicar su grado de 
acuerdo o desacuerdo con las afirmaciones planteadas. 
En primer lugar para comprobar la fiabilidad del instrumento aplicado se utilizó el 
coeficiente Alfa de Cronbach (Cronbach, 1951), que permite medir la consistencia 
interna de la escala utilizada en relación a los ítems del cuestionario. Se utilizó 
este coeficiente debido a que tiene la  ventaja de que no es necesario  dividir en 
dos mitades a los ítems del instrumento o utilizar más versiones o aplicaciones del 
mismo, como ocurre con otro tipo de métodos (por ejemplo el método de mitades 
partidas, de formas paralelas, etc.), sino que solamente se aplica la medición y se 
calcula el coeficiente (Hernández et al., 2010).  
Así, se obtiene un valor Alfa de Cronbach de 0,737 que sería un valor aceptable de 
acuerdo a lo que proponen los autores Darren George y Paul Mallery (2003) 
quienes sugieren que si un valor Alfa de Cronbach es mayor que 0,9 es excelente; 
si es mayor a 0,8 pero menor a 0,9 es bueno; si es mayor a 0,7 pero menor a 0,8 
es aceptable; si es mayor a 0,6 pero menor a 0,7 es cuestionable y si es mayor a 
0,5 pero menor a 0,6 es pobre. 
Seguidamente se procede con el cálculo de los principales estadísticos 
descriptivos para todos los ítems del cuestionario, cuyos valores que se muestran 
en la Tabla 6.7. 
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Tabla 6.7 Estadísticos descriptivos sobre el uso de la tecnología en el aprendizaje 




Tengo un nivel adecuado de conocimientos 
y manejo de procesadores de palabras 
como Microsoft Word, Writer, etc. 
Experimental 9 4,11 0,782 0,261 
Control 9 4,00 0,500 0,167 
Tengo un nivel adecuado de conocimientos 
y manejo de programas para crear 
presentaciones como Microsoft PowerPoint, 
Impress, etc. 
Experimental 9 4,22 0,667 0,222 
Control 9 4,33 0,500 0,167 
Tengo un nivel adecuado de conocimientos 
y manejo de programas para edición 
multimedia (fotos, audio, vídeo, etc.) 
Experimental 9 4,00 0,707 0,236 
Control 9 3,89 0,601 0,200 
Tengo un nivel adecuado de conocimientos 
y manejo de programas utilitarios (antivirus, 
empaquetado y distribución, etc.) 
Experimental 9 4,11 0,333 0,111 
Control 9 3,89 0,601 0,200 
Utilizo frecuentemente el Internet con fines 
académicos 
Experimental 9 4,11 0,601 0,200 
Control 9 3,89 0,333 0,111 
Generalmente realizo búsquedas de 
información y recursos a través de los 
principales buscadores como Google 
Experimental 9 4,11 0,782 0,261 
Control 9 4,44 0,726 0,242 
Accedo a menudo a blogs (Blogger, 
Wordpress, etc.) 
Experimental 9 4,11 0,601 0,200 
Control 9 3,89 0,782 0,261 
Accedo a menudo a sitios wikis (Wikipedia, 
MediaWiki, etc.) 
Experimental 9 4,00 0,707 0,236 
Control 9 4,22 0,441 0,147 
Accedo a menudo a redes sociales 
(Facebook, Twitter, etc.) 
Experimental 9 4,11 0,601 0,200 
Control 9 4,11 0,601 0,200 
Puedo decir que actualmente cuento con 
una identidad digital, representada por mis 
direcciones de eMail, redes sociales, etc. 
Experimental 9 3,78 0,667 0,222 
Control 9 4,11 0,601 0,200 
Accedo a recursos y a actividades de 
aprendizaje a través de aulas virtuales 
(Moodle, Dokeos, etc.) 
Experimental 9 3,89 0,601 0,200 
Control 9 3,89 0,601 0,200 
Se observa en Tabla 6.7 que los criterios de los estudiantes acerca del uso de la 
tecnología en el aprendizaje son positivos, ya que la mayoría de valores (15 de 22) 
son superiores o iguales a 4 (de acuerdo) y el resto (7 de 22) está cercanos a 4.  
El valor de la media más bajo que coincide en ambos grupos es de 3,89 un valor 
muy cercano a 4 y que corresponde al ítem sobre el acceso a recursos y a 
actividades de aprendizaje a través de aulas virtuales, esto se puede entender ya 
que los estudiantes consultados solamente han cursado el primer semestre de la 
carrera, y pueden haber realizado pocas actividades en la plataforma virtual de la 
universidad durante ese periodo académico. 
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Otros valores de media de 3,89 se observa en un grupo u otro pero no en ambos 
para los ítems sobre el nivel de uso y manejo de programas de edición multimedia, 
utilitarios y sobre el uso frecuente de Internet y el acceso a los blogs; el valor más 
bajo registrado fue de 3,78 y corresponde al ítem sobre la pertenencia de una 
identidad digital, representada por mis direcciones de eMail, redes sociales, etc. 
presente solamente en los criterios de un grupo. 
Además, se puede decir que, en general, la variabilidad de los datos no es tan 
grande por cuanto el valor de la desviación típica no supera el 0,782, que es un 
valor bastante bajo si se considera la escala de medida utilizada. De igual forma 
los datos de los diferentes ítems tanto del grupo experimental como del grupo de 
control están muy bien representados por sus medias, ya que la mayoría de los 
datos están cerca de esos valores. 
Sobre la estabilidad de las medias se puede ver que son bastante estables por 
tener valores de error típico entre 0,111 y 0,261, que son bajos, si se tiene en 
cuenta la escala de medida utilizada. Estas tendencias son similares para ambos 
grupos consultados, como se observa en la Tabla 6.7. 
A continuación se procede a calcular la normalidad a través de la prueba de 
Shapiro – Wilk que es la prueba adecuada cuando se trabaja con muestras 
pequeñas (n<30) (véase sección 6.2.1.). Así, los valores obtenidos de la prueba 
para este conjunto de datos se presentan en la Tabla 6.8, y como se puede ver la 
mayoría de los ítems (19 de 22) tienen p-valores menores a 0,05, y son muy pocos 
los ítems que sí superan, aunque escasamente, el umbral del 0,05 por tanto se 
asumiría que los datos no siguen una distribución normal. 
Para la comprobación de esta hipótesis H2, al encontrar un conjunto de datos que 
no siguen una distribución normal, se aplica la prueba no paramétrica de U de 
Mann-Whitney, adecuada también cuando las muestras son pequeñas (n<30) 
(véase sección 6.2.1.). Además, como menciona Hernández Vicente (2014), se 
deben emplear pruebas no paramétricas en lugar de paramétricas cuando los 
datos puedan ordenarse de alguna forma pero donde no exista normalidad como 
el caso de las escalas tipo Likert, que fue el tipo escala de valoración utilizada en 
el cuestionario a través del cual se obtuvieron los datos para esta variable.  
El estadístico calculado para este conjunto de datos se presenta en la Tabla 6.9. 
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Tabla 6.8 Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para la variable uso de la tecnología en el 
aprendizaje	
Ítem Grupo Shapiro-Wilk 
    Estadístico gl Sig. 
Tengo un nivel adecuado de conocimientos y 
manejo de procesadores de palabras como 
Microsoft Word, Writer, etc. 
Experimental 0,838 9 0,055 
Control 0,693 9 0,001 
Tengo un nivel adecuado de conocimientos y 
manejo de programas para crear 
presentaciones como Microsoft PowerPoint, 
Impress, etc. 
Experimental 0,813 9 0,028 
Control 
0,617 9 0,000 
Tengo un nivel adecuado de conocimientos y 
manejo de programas para edición multimedia 
(fotos, audio, vídeo, etc.) 
Experimental 0,833 9 0,049 
Control 0,781 9 0,012 
Tengo un nivel adecuado de conocimientos y 
manejo de programas utilitarios (antivirus, 
empaquetado y distribución, etc.) 
Experimental 0,390 9 0,000 
Control 0,781 9 0,012 
Utilizo frecuentemente el Internet con fines 
académicos 
Experimental 0,781 9 0,012 
Control 0,390 9 0,000 
Generalmente realizo búsquedas de 
información y recursos a través de los 
principales buscadores como; Google, Bing, 
etc. 
Experimental 0,838 9 0,055 
Control 
0,763 9 0,008 
Accedo a menudo a blogs (Blogger, Wordpress, 
etc.) 
Experimental 0,781 9 0,012 
Control 0,838 9 0,055 
Accedo a menudo a sitios wikis (Wikipedia, 
MediaWiki, etc.) 
Experimental 0,833 9 0,049 
Control 0,536 9 0,000 
Accedo a menudo a redes sociales (Facebook, 
Twitter, etc.) 
Experimental 0,781 9 0,012 
Control 0,781 9 0,012 
Puedo decir que actualmente cuento con una 
identidad digital, representada por mis 
direcciones de eMail, redes sociales, etc. 
Experimental 0,813 9 0,028 
Control 0,781 9 0,012 
Accedo a recursos y a actividades de 
aprendizaje a través de aulas virtuales (Moodle, 
Dokeos, etc.) 








Así, los resultados de la prueba de U de Mann-Whitney, indican que no existen 
diferencias significativas, a un nivel de significación de 0,05, sobre el uso de la 
tecnología en el aprendizaje entre los estudiantes del grupo experimental y del 
grupo de control, ya que todos los p-valores (Sig.) de los ítems son mayores a 
0,05. Esto garantiza la igualdad de condiciones de los estudiantes antes del 
experimento sobre el uso de la tecnología en sus actividades educativas. 
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Tabla 6.9 Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes de la variable uso de la 
tecnología en el aprendizaje 
Ítem U de Mann-Whitney Z 
Sig. asintót. 
(bilateral) 
Tengo un nivel adecuado de conocimientos y manejo 
de procesadores de palabras como Microsoft Word, 
Writer, etc. 
36,5 -0,406 0,685 
Tengo un nivel adecuado de conocimientos y manejo 
de programas para crear presentaciones como 
Microsoft PowerPoint, Impress, etc. 
37,5 -0,309 0,758 
Tengo un nivel adecuado de conocimientos y manejo 
de programas para edición multimedia (fotos, audio, 
vídeo, etc.) 
37,0 -0,355 0,723 
Tengo un nivel adecuado de conocimientos y manejo 
de programas utilitarios (antivirus, empaquetado y 
distribución, etc.) 
32,5 -0,972 0,331 
Utilizo frecuentemente el Internet con fines académicos 32,5 -0,972 0,331 
Generalmente realizo búsquedas de información y 
recursos a través de los principales buscadores como; 
Google, Bing, etc. 
30,5 -0,957 0,339 
Accedo a menudo a blogs (Blogger, Wordpress, etc.) 33,5 -0,687 0,492 
Accedo a menudo a sitios wikis (Wikipedia, MediaWiki, 
etc.) 33,5 -0,742 0,458 
Accedo a menudo a redes sociales (Facebook, Twitter, 
etc.) 40,5 0 1,000 
Puedo decir que actualmente cuento con una identidad 
digital, representada por mis direcciones de eMail, 
redes sociales, etc. 
29,5 -1,115 0,265 
Accedo a recursos y a actividades de aprendizaje a 
través de aulas virtuales (Moodle, Dokeos, etc.) 40,5 0 1,000 
Nivel de conocimientos inicial sobre el contenido de la asignatura 
La hipótesis de investigación específica para esta variable se presenta a 
continuación. 
H3 No existen diferencias estadísticamente significativas (n.s. ,05) en el nivel 
de conocimientos inicial sobre el contenido de la asignatura, por parte de los 
estudiantes pertenecientes al grupo de control y al grupo experimental. 
El nivel de conocimientos que tienen los estudiantes sobre la asignatura al inicio 
del curso académico es otra variable que resulta fundamental medirla antes de 
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implementar el experimento, debido a que si hubiera diferencias entre los grupos, 
en cuanto a los conocimientos sobre los temas de la asignatura que se estudiarán 
durante el experimento; las diferencias futuras de los niveles de conocimientos no 
se podrían atribuir solamente al uso de los mPLE. En este sentido es importante 
que tanto el grupo experimental como el grupo de control tengan un similar nivel 
de conocimientos inicial. 
Para medir esta variable se utilizó la Prueba de conocimientos sobre Programación 
I (Anexo 7), instrumento que fue previamente validado como se describió en el 
“Capítulo 4 Diseño de la Investigación”, de este informe.  
Este instrumento incluyó 18 ítems, unos de opción múltiple y otros de resolución 
de problemas. En estos últimos los estudiantes debían resolver los problemas 
planteados utilizando la sintaxis del Lenguaje de Programación C. Las 
valoraciones de cada ítem de acuerdo al nivel de esfuerzo oscilaban entre uno y 
seis puntos (1 pto, 2 ptos, 4 ptos, 6 ptos) dando un total de 40 puntos como 
máximo posible a conseguir (Anexo 7). Una vez calificadas cada una de las 
pruebas de conocimientos, se procedió a calcular su proporción hacia una escala 
de 10 puntos, para que exista una correspondencia con el sistema de 
calificaciones vigente en la UNACH. 
Posteriormente, se realizó el cálculo de los principales estadísticos obtenidos a 
partir del conjunto de datos, como se muestran en la Tabla 6.10. 
Tabla 6.10 Estadísticos descriptivos de las calificaciones de las pruebas de 
conocimientos inicial sobre el contenido de la asignatura 
 




de la media 
Calificación de la prueba de 
conocimientos iniciales sobre la 
asignatura  
Experimental 9 2,097 0,678 0,226 
Control 9 1,889 0,885 0,295 
De acuerdo a los datos de la Tabla 6.10 si se observan los diagramas de cajas 
elaborados para esta variable, mostrados en la Figura 6.3, se puede decir que 
existe una mayor variabilidad en el grupo de control, por cuanto el valor de la 
desviación típica es ligeramente mayor. De igual forma los datos del grupo 
experimental están en su mayor parte representados por su media, ya que la 
mayoría de los datos están cerca de ese valor. 




Figura	 6.3	Diagrama	 de	 cajas	 de	 la	 variable	 nivel	 de	 conocimientos	 inicial	 sobre	 el	 contenido	 de	 la	 asignatura	
tanto	del	grupo	experimental	como	del	grupo	de	control	
En cuanto a la estabilidad de las medias se puede decir que son bastante similares 
en ambos grupos, aunque es ligeramente más estable la del grupo experimental 
por tener un error típico menor con un valor de 0,226. 
De acuerdo a los gráficos, se ve que en ninguno de los dos casos existe simetría 
por cuanto las medianas no están en el centro de las cajas. Además en la caja del 
grupo experimental se ve que el nivel de conocimientos inicial sobre el contenido 
de la asignatura comprendidas entre el 25% y el 50 % de la población está 
extremadamente menos dispersa que el 50% y el 75% de la población, comparado 
con lo que se observa en la caja del grupo de control, donde aunque también se 
observan diferencias, éstas son menores. Por otro lado, el recorrido intercuartílico 
de los datos del grupo de control es mayor que su correspondiente en el grupo 
experimental. 
A continuación se realiza el análisis de la normalidad de la variable con la prueba 
de Shapiro – Wilk que es la prueba adecuada cuando se trabaja con muestras 
pequeñas (n<30) (véase sección 6.2.1.). Así, los valores obtenidos de la prueba 
para la variable nivel de conocimientos inicial, se presentan en la Tabla 6.11, y, 
como se puede ver, en ambos grupos los p-valores son mayores que 0,05, por lo 
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que se acepta la hipótesis nula, es decir, se asume que los datos siguen una 
distribución normal.  
Tabla 6.11 Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para la variable nivel de conocimientos inicial 
Grupo Shapiro-Wilk 
  Estadístico gl Sig. 
Experimental 0,978 9 0,951 
Control 0,901 9 0,256 
Esto también se puede observar en los gráficos cuantil-cuantil o Q-Q (quantile-
quantile) presentados en la Figura 6.4, donde la mayoría de los puntos de datos 
están sobre las líneas de distribución ideales, lo que se podría considerar como 
evidencia de la existencia de normalidad en ambos conjuntos de datos.  
	
Figura 6.4 Gráfico Q-Q normal de la variable nivel de conocimientos inicial, tanto para el grupo 
experimental como para el de control 
Si se continua con el análisis, al encontrarse un conjunto de datos que siguen una 
distribución normal, que son independientes y si se toma en cuenta que la muestra 
es pequeña (menos de 30), se aplica para esta variable la prueba t de Student. 
El estadístico t de Student permite analizar si existen diferencias significativas 
entre medias, aunque se asume que el riesgo es pequeño para rechazar el 
supuesto teórico de que las medias de las dos muestras son iguales cuando el p-
valor sea menor a 0,05 (p-valor < 0,05), es decir, existirían diferencias 
significativas entre medias, caso contrario si su p-valor no es menor a 0,05, se 
asumiría que las muestras son iguales, esto es, no habría diferencia significativa 
entre medias. 
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Adicionalmente se utilizó la prueba de Levene para analizar la igualdad de 
varianzas, con la cual se asumen que las varianzas son iguales si el p-valor es 
mayor a 0,05 caso contrario se asumen que las varianzas no son iguales.  
Así, en la prueba de Levene para la variable nivel de conocimientos inicial sobre el 
contenido de la asignatura el p-valor (Sig.) es 0,372 y, por tanto, mayor a 0,05, por 
lo que se puede asumir que las varianzas son iguales. Estos valores calculados se 
muestran en la Tabla 6.12. 
Tabla 6.12 Prueba t de Student para muestras independientes de la variable nivel de conocimientos 







Prueba t para la igualdad de medias 









95% Intervalo de 






iguales 0,842 0,4 0,561 16 0,583 0,208 0,372 -0,580 0,996 
 
De esta forma, si se asumen que las varianzas, son iguales, se puede observar 
que el p-valor (Sig. (bilateral) = 0,583) es mayor a 0,05, por tanto, se puede decir 
que las medias de las notas sobre el nivel de conocimientos inicial acerca del 
contenido de la asignatura tanto del grupo experimental como del grupo de control 
no presentan diferencias significativas (al nivel de confianza del 0,05), es decir, las 
muestras son iguales. 
Con los resultados de esta hipótesis (H3) los mismos que coinciden con los 
obtenidos en las hipótesis anteriores (H1 y H2), se puede concluir que las 
condiciones previas del experimento de todas las variables de control relacionadas 
con los estudiantes son iguales para los dos grupos, es decir, todos los 
estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Ingeniería en Sistemas de la 
UNACH, parten en igualdad de condiciones antes del experimento, respecto a las 
variables de control analizadas. 
 
Capítulo 6 - Resultados de la Investigación 
 
	 251 
6.3. Resultados del postest 
Una vez implementada la propuesta de implementación y uso de los mPLE con los 
estudiantes universitarios (grupo experimental), se procede con la valoración tanto 
del nivel de conocimientos alcanzado como también de las experiencias 
percibidas. 
Para esto se han planteado dos hipótesis de trabajo, por medio de las cuales se 
estudian las variables: niveles de aprendizaje y experiencias de aprendizaje, las 
mismas que fueron operativizadas en el “Capítulo 4 Diseño de la Investigación”, 
incluido en este informe. 
La comprobación de estas hipótesis estadísticas permite verificar si existen o no 
diferencias significativas (n.s. ,05) después del experimento entre los niveles de 
conocimiento alcanzado y las experiencias de aprendizaje de los grupos 
(experimental y control), estas se muestran en la Tabla 6.13. 
Tabla 6.13 Hipótesis estadísticas después del experimento 
Hipótesis Descripción Variable 
relacionada 
H4 No existen diferencias estadísticamente significativas (n.s. 
,05) en el nivel de conocimientos alcanzado sobre el 
contenido de la asignatura, de los estudiantes 
pertenecientes al grupo de control y al grupo experimental 
Nivel de 
conocimientos 
alcanzado sobre el 
contenido de la 
asignatura 
H5 No existen diferencias estadísticamente significativas (n.s. 
,05) en las percepciones que tienen los estudiantes 
pertenecientes al grupo experimental y al grupo de control, 






El proceso de recolección de datos para el estudio de estas hipótesis ha sido 
realizado al finalizar la primera unidad temática de la asignatura de Programación 
I, a finales del mes de abril de 2015. Posteriormente, los datos recogidos fueron 
procesados utilizando el software estadístico SPSS 21, cuyos resultados se 
presentan a continuación. 
6.3.1. Nivel de conocimientos alcanzado sobre el contenido de la asignatura 
La hipótesis de investigación específica para esta variable se presenta a 
continuación. 
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H4 No existen diferencias estadísticamente significativas, en el nivel de 
conocimientos alcanzado sobre el contenido de la asignatura, de los 
estudiantes pertenecientes al grupo de control y al grupo experimental. 
Para conocer cuál ha sido la influencia de los mPLE en el aprendizaje de los 
estudiantes, resultó importante conocer el nivel de conocimientos alcanzado 
después de esta experiencia.  
Así, para medir esta variable se utilizó la Prueba de conocimientos sobre 
Programación I (Anexo 7), instrumento que ya fue utilizado para medir el nivel de 
conocimientos antes del experimento. 
Una vez aplicadas las evaluaciones, estas se calificaron sobre 40 puntos, y como 
se hizo en el pretest, se procedió a calcular su proporción hacia una escala de 10 
puntos, para que exista una correspondencia con el sistema de calificaciones 
vigente en la UNACH. 
Posteriormente, se realizó el cálculo de los principales estadísticos obtenidos a 
partir del conjunto de datos, como se muestran en la Tabla 6.14. 
Tabla 6.14 Estadísticos descriptivos de las calificaciones de las pruebas de conocimientos 
alcanzado sobre el contenido de la asignatura 
 




de la media 
Calificación de la Prueba de 
Conocimientos Inicial de la 
Asignatura  
Experimental 9 5,750 0,893 0,298 
Control 
 
9 4,056 0,758 0,253 
 
De acuerdo a los datos de la Tabla 6.14 y si se observan los diagramas de cajas 
para esta variable presentados en la Figura 6.5, se puede decir que existe similar 
variabilidad en los datos de ambos grupos, aunque es ligeramente mayor en el 
grupo experimental, por cuanto el valor de la desviación típica es mayor (0,893).  
En cuanto a las medias de los grupos, se ve que hay una variación de 1,694; valor 
que se consideraría como importante si se toma en cuenta la escala de medición 
empleada (de 1 a 10), de forma que es mayor la media del grupo experimental 
(5,750) que la media del grupo de control (4,056).  
 




Figura 6.5 Diagrama de cajas de la variable nivel de conocimientos alcanzado sobre el contenido 
de la asignatura tanto del grupo experimental como del grupo de control 
En cuanto a la estabilidad de las medias se puede decir que son bastante similares 
en ambos grupos, pero es ligeramente más estable la del grupo de control por 
tener un error típico menor (0,253). 
Si se observan los gráficos se ve que en ninguno de los dos casos existe simetría 
por cuanto las medianas no están en el centro de las cajas. Además en la caja del 
grupo experimental se ve que existe mayor concentración de datos entre el primer 
y segundo cuartil comparado con la caja del grupo de control donde la mayor 
concentración de datos se da entre el segundo y tercer cuartil. En cuanto a los 
valores mínimos y máximos alcanzados, se observa que, en el grupo experimental 
son considerablemente mayores en comparación con los valores del grupo de 
control. Se observa también que el recorrido intercuartílico de los datos del grupo 
experimental es ligeramente mayor que su correspondiente en el grupo de control. 
A continuación se realiza el análisis de la normalidad de la variable a través de la 
prueba de Shapiro – Wilk que es la prueba adecuada cuando se trabaja con 
muestras pequeñas (n<30) (véase sección 6.2.1.). Así, los valores obtenidos con 
esta prueba para la variable nivel de conocimientos alcanzado, se presentan en la 
Tabla 6.15, y como se puede ver, sus p-valores son mayores que 0,05, por lo que 
se acepta la hipótesis nula, es decir, se asume que este conjunto de datos siguen 
una distribución normal.  
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Tabla 6.15 Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para la variable nivel de conocimientos alcanzado	
Grupo Shapiro-Wilk 
  Estadístico gl Sig. 
Experimental 0,960 9 0,802 
Control 0,869 9 0,119 
 
Esto también se puede observar en los gráficos cuantil-cuantil o Q-Q (quantile-
quantile) presentados en la Figura 6.6, donde la mayoría de los puntos de datos se 
ubican sobre las líneas de distribución ideales, lo que evidencia una tendencia de 
normalidad en ambos conjuntos de datos. 
	
Figura 6.6 Gráfico Q-Q normal de la variable nivel de conocimientos alcanzado, tanto para el grupo 
alcanzado como para el de control	
Se continua con el análisis, al encontrarse un conjunto de datos que siguen una 
distribución normal, que son independientes y al tomar en cuenta que la muestra 
es pequeña (menos de 30), se aplica para esta variable la prueba t de Student 
(véase sección 6.2.1.). 
Al igual que con el análisis de los datos recogidos a través de la prueba de 
conocimiento en el pretest, en esta parte se aplica la prueba de Levene para 
analizar la igualdad de varianzas (véase sección 6.2.1.). 
Así, en la prueba de Levene para la variable nivel de conocimientos alcanzado 
sobre el contenido de la asignatura el p-valor (Sig.) fue de 0,7 y, por tanto, mayor a 
0,05, por lo que se puede asumir que las varianzas son iguales. Estos valores 
calculados se muestran en la Tabla 6.16. 
Capítulo 6 - Resultados de la Investigación 
 
	 255 
Tabla 6.16 Prueba t de Student para muestras independientes de la variable nivel de conocimientos 







Prueba t de Student para la igualdad de medias 









95% Intervalo de 






iguales 0,154 0,7 4,341 16 0,001 1,694 0,390 0,867 2,522 
De esta forma, se asume varianzas iguales se puede observar que el p-valor (Sig. 
(bilateral) = 0,001) no es mayor a 0,05, por tanto, se puede decir que las medias 
de las notas del nivel de conocimientos alcanzado sobre el contenido de la 
asignatura tanto del grupo experimental como del grupo de control sí presentan 
diferencias significativas (al nivel de confianza del 0,05), es decir, las muestras no 
son iguales, y si se observa el resultado obtenido a través del valor de la media en 
ambos grupos, se puede afirmar que el grupo experimental obtiene mejores 
resultados en la prueba de conocimientos que el grupo control. 
6.3.2. Percepciones sobre las experiencias de aprendizaje 
La hipótesis de investigación específica para esta variable se presenta a 
continuación. 
H5 No existen diferencias estadísticamente significativas en las percepciones 
que tienen los estudiantes pertenecientes al grupo experimental y al grupo 
de control sobre sus experiencias de aprendizaje en la temática estudiada. 
Como se ha mencionado en el diseño metodológico de esta investigación, las 
percepciones que los estudiantes tienen acerca de sus recursos de aprendizaje, 
sean o no gestionados o apoyados por las TIC son valoradas en términos de: 
autonomía, flexibilidad, interacción y movilidad. Adicionalmente, al grupo 
experimental se le consultó acerca de sus percepciones sobre la facilidad de uso y 
la utilidad de los mPLE en sus actividades educativas al ser quienes trabajaron con 
estos nuevos entornos de aprendizaje. 
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Así, se hizo el análisis en dos partes, primeramente las percepciones comunes 
(grupo experimental y de control) y después las percepciones específicas (grupo 
experimental) sobre la funcionalidad de los mPLE. 
El instrumento que permitió recoger esta información fue el Cuestionario sobre las 
experiencias de aprendizaje (Anexo 5), donde los estudiantes a través de una 
escala del tipo Likert (1: totalmente en desacuerdo, 2: en desacuerdo, 3: 
indiferente, 4: de acuerdo y 5: totalmente de acuerdo) pudieron indicar su grado de 
acuerdo o desacuerdo con las afirmaciones planteadas. 
El cuestionario se aplicó como postest tanto al grupo experimental como al grupo 
de control, una vez que se terminó el experimento. Esto se realizó a través de 
encuestas en papel, cuya información fue tabulada en el programa SPSS 21 para 
su posterior análisis, cuyos resultados se presentan a continuación. 
6.3.2.1.Percepciones comunes sobre las experiencias de aprendizaje  
Primeramente, el valor del coeficiente Alfa de Cronbach utilizado para comprobar 
la fiabilidad del cuestionario (véase sección 6.2.1.) fue de 0,963 que sería un valor 
considerado como excelente (George & Mallery, 2003). 
A continuación se procede con el cálculo de los principales estadísticos 
descriptivos para todos los ítems del cuestionario, los mismos que se muestran en 
la Tabla 6.17. 
Como se puede observar en la Tabla 6.17, los valores de la media del grupo 
experimental son superiores a los valores de la media del grupo de control en 
todos los ítems del cuestionario, y el mayor valor de media alcanzado es el 
correspondiente al ítem ‘1.1. Puedo escoger los recursos de aprendizaje que más 
se adapten a mis necesidades de manera libre y autónoma’ perteneciente a la 
categoría autonomía, con un valor de 4,78 dentro de las respuestas del grupo 
experimental, este valor es muy cercano al 5 (totalmente de acuerdo) que es valor 
superior en la escala de medición escogida.  
El ítem cuya media ha sido la menor puntuada, es decir, el ítem con el que 
estuvieron los estudiantes en más desacuerdo, corresponde al ítem ‘1.12. Puedo 
decir que con la actual forma de llevar la clase puedo acceder a contenidos y 
recursos de manera inmediata’, perteneciente a la categoría movilidad, con un 
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valor de 2,56 dentro de las respuestas del grupo de control. Este valor en la escala 
utilizada está entre un desacuerdo (2) y un indiferente (3).  
Tabla 6.17 Estadísticos descriptivos sobre las percepciones comunes de aprendizaje  





1.1. Puedo escoger los recursos de 
aprendizaje que más se adapten a mis 
necesidades de manera libre y autónoma 
experimental 9 4,78 0,441 0,147 
control 9 3,22 1,202 0,401 
1.2. Puedo fácilmente tomar otra ruta de 
aprendizaje (recursos, actividades), si la 
actual forma de aprender no me da 
resultados importantes 
experimental 9 4,22 0,441 0,147 
control 9 3,33 0,866 0,289 
1.3. Los tipos de recursos y actividades que 
componen mi actual forma de aprender 
pueden ser diferentes de aquellos que 
utilizan mis compañeros/as 
experimental 9 4,44 0,726 0,242 
control 9 3,33 0,707 0,236 
Flexibilidad 
1.4. Considero que esta forma de llevar la 
clase es suficientemente flexible para 
adaptarse a mi forma de aprender 
experimental 9 4,56 0,527 0,176 
control 9 2,78 1,302 0,434 
1.5. Puedo acceder fácilmente a recursos de 
aprendizaje opcionales como apoyo para mi 
aprendizaje 
experimental 9 4,44 0,726 0,242 
control 9 2,89 1,269 0,423 
1.6. Soy capaz de controlar mi ritmo de 
aprendizaje en función del tiempo y de los 
recursos que dispongo para el mismo 
experimental 9 4,11 0,601 0,200 
control 9 2,89 1,167 0,389 
Interacción 
1.7. Puedo discutir temas de aprendizaje 
relevantes con otros compañeros de manera 
simultánea 
experimental 9 4,33 0,500 0,167 
control 9 3,00 0,866 0,289 
1.8. La forma de llevar la clase me permite 
valorar las ideas de los demás 
experimental 9 4,33 0,707 0,236 
control 9 3,11 0,928 0,309 
1.9. Puedo intercambiar contenidos y 
recursos de aprendizaje (documentos, 
archivos, etc.) con otros compañeros de 
manera instantánea 
experimental 9 4,56 0,726 0,242 
control 9 2,78 0,972 0,324 
Movilidad 
1.10. Puedo decir que con la actual forma de 
llevar la clase puedo aprender en cualquier 
momento 
experimental 9 4,44 0,726 0,242 
control 9 2,89 1,167 0,389 
1.11. Puedo decir que con la actual forma de 
llevar la clase puedo aprender desde 
cualquier lugar 
experimental 9 4,56 0,527 0,176 
control 9 3,00 0,866 0,289 
1.12. Puedo decir que con la actual forma de 
llevar la clase puedo acceder a contenidos y 
recursos de manera inmediata 
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Si se calcula para ambos grupos, el promedio de las medias obtenidas agrupadas 
por categorías (autonomía, flexibilidad, interacción, movilidad), cuyos resultados se 
presentan de manera gráfica en la Figura 6.7, se tiene que los estudiantes del 
grupo experimental luego del experimento miran a la movilidad como una de las 
mayores ventajas del experimento, seguida de la autonomía, la interacción y por 
último la flexibilidad.  
En cambio los estudiantes del grupo de control indican un mayor desacuerdo en 
que la movilidad sea un aspecto favorable de su actual forma de aprender, seguida 
de la flexibilidad, la interacción y la autonomía, como se puede ver en la Figura 
6.7. 
	
Figura 6.7 Resumen de las puntuaciones de los ítems por categorías del cuestionario sobre 
percepciones de aprendizaje  
En cuanto a la dispersión, se puede ver que los datos recogidos del grupo de 
control son más dispersos que los datos del grupo experimental, por cuanto los 
valores de sus desviaciones típicas son mayores para el grupo de control, es decir, 
son más alejados de la media general de ese grupo. En cambio los datos 
recogidos para el grupo experimental están mejor representados por su medias, ya 
que la mayoría de datos están cerca de la media general de ese grupo. 
En cuanto a la estabilidad de las medias se puede decir que son bastante estables 
por tener valores de error típico entre 0,147 y 0,444, que son bajos si se tiene en 
cuenta la escala de medida utilizada (Tabla 6.17).  
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De forma similar a como se ha procedido con las hipótesis anteriores se pasa a 
calcular la normalidad de este grupo de datos a través de la prueba de Shapiro – 
Wilk que es la prueba adecuada cuando se trabaja con muestras pequeñas (n<30) 
(véase sección 6.2.1.). Así, los valores obtenidos de la prueba de Shapiro – Wilk 
para los ítems que describen la variable percepciones comunes de aprendizaje 
se presentan en la Tabla 6.18 
Tabla 6.18 Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para los ítems de la variable percepciones 
comunes de aprendizaje 
Ítem Grupo Shapiro-Wilk 
    Estadístico gl Sig. 
1.1. Puedo escoger los recursos de aprendizaje 
que más se adapten a mis necesidades de 
manera libre y autónoma 
experimental 0,536 9 0,000 
control 0,940 9 0,586 
1.2. Puedo fácilmente tomar otra ruta de 
aprendizaje (recursos, actividades), si la actual 
forma de aprender no me da resultados 
importantes 
experimental 0,536 9 0,000 
control 0,748 9 0,005 
1.3. Los tipos de recursos y actividades que 
componen mi actual forma de aprender pueden 
ser diferentes de aquellos que utilizan mis 
compañeros/as 
experimental 0,763 9 0,008 
control 0,805 9 0,024 
1.4. Considero que esta forma de llevar la clase 
es suficientemente flexible para adaptarse a mi 
forma de aprender 
experimental 0,655 9 0,000 
control 0,816 9 0,031 
1.5. Puedo acceder fácilmente a recursos de 
aprendizaje opcionales como apoyo para mi 
aprendizaje 
experimental 0,763 9 0,008 
control 0,948 9 0,663 
1.6. Soy capaz de controlar mi ritmo de 
aprendizaje en función del tiempo y de los 
recursos que dispongo para el mismo experimental 0,781 9 0,012 control 0,827 9 0,041 
1.7. Puedo discutir temas de aprendizaje 
relevantes con otros compañeros de manera 
simultánea 
experimental 0,617 9 0,000 
control 0,823 9 0,037 
1.8. La forma de llevar la clase me permite 
valorar las ideas de los demás experimental 0,805 9 0,024 
control 0,846 9 0,068 
1.9. Puedo intercambiar contenidos y recursos de 
aprendizaje (documentos, archivos, etc.) con 
otros compañeros de manera instantánea 
experimental 0,684 9 0,001 
control 0,711 9 0,002 
1.10. Puedo decir que con la actual forma de 
llevar la clase puedo aprender en cualquier 
momento 
experimental 0,763 9 0,008 
control 0,776 9 0,011 
1.11. Puedo decir que con la actual forma de 
llevar la clase puedo aprender desde cualquier 
lugar 
experimental 0,655 9 0,000 
control 0,823 9 0,037 
1.12. Puedo decir que con la actual forma de 
llevar la clase puedo acceder a contenidos y 
recursos de manera inmediata 
experimental 0,655 9 0,000 
control 0,922 9 0,407 
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Como se puede ver en la Tabla 6.18, la mayoría de los p-valores son menores a 
0,05; solamente aparecen 4 valores (correspondientes al grupo de control) de los 
24 calculados que superan el umbral del 0,05. Pudiendo asumirse que la mayoría 
de datos no siguen una distribución normal. 
En vista de que la mayoría del conjunto de datos no siguen una distribución 
normal, para la comprobación de la hipótesis correspondiente (H5) se aplicó una 
prueba no paramétrica como la de U de Mann-Whitney, la cual es recomendada 
cuando la muestra es pequeña (n<30) (véase sección 6.2.1.) y porque además los 
datos de este instrumento están dispuestos a través de una escala tipo Likert, los 
cuales pueden ser ordenados de alguna forma y donde no exista normalidad 
(Hernández Vicente, 2014). 
Los valores obtenidos al aplicar la prueba de U de Mann-Whitney al conjunto de 
datos que describen la variable acerca de las percepciones comunes de 
aprendizaje se presentan en la Tabla 6.19. 
Como se puede observar en los resultados de la prueba de U de Mann-Whitney 
presentados en la Tabla 6.19, sí existen diferencias significativas a nivel de (n.s. 
,05) sobre las percepciones comunes del aprendizaje entre los estudiantes de los 
grupos experimental y de control, debido a que todos los p-valores (Sig.) de cada 
uno de sus ítems son menores a 0,05.  
Además si se observan los resultados obtenidos a través de los valores de la 
medias en ambos grupos (Tabla 6.17), se puede afirmar que las percepciones 
comunes de aprendizaje del grupo experimental son mejores que aquellas del 
grupo control. 
Sin embargo como se encontraron unos pocos valores (4 de 24) de los ítems que 
describen esta variable, que de acuerdo a la prueba de Shapiro-Wilk presentaron 
una distribución normal (Tabla 6.18), también se procedió a realizar la 
comprobación de la hipótesis (H5) a través de la prueba t de Student, que es el 
estadístico utilizado para comparar medias en conjuntos de datos pequeños que 
tienen una distribución normal (véase sección 6.2.1.).  
Antes de analizar los valores de la prueba t de Student se debe conocer si existe o 
no igualdad de varianzas, para esto se utilizó la prueba de Levene (véase sección 
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6.2.1.). Los resultados de esta prueba para cada ítem del cuestionario se 
presentan en la Tabla 6.20. 
Tabla 6.19 Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes para los ítems de la variable 









1.1. Puedo escoger los recursos de aprendizaje que más se 
adapten a mis necesidades de manera libre y autónoma 8,5 -2,998 0,003 
1.2. Puedo fácilmente tomar otra ruta de aprendizaje (recursos, 
actividades), si la actual forma de aprender no me da resultados 
importantes 17,5 -2,424 0,015 
1.3. Los tipos de recursos y actividades que componen mi actual 
forma de aprender pueden ser diferentes de aquellos que utilizan 
mis compañeros/as 12,0 -2,651 0,008 
1.4. Considero que esta forma de llevar la clase es 
suficientemente flexible para adaptarse a mi forma de aprender 8,0 -3,041 0,002 
1.5. Puedo acceder fácilmente a recursos de aprendizaje 
opcionales como apoyo para mi aprendizaje 12,5 -2,557 0,011 
1.6. Soy capaz de controlar mi ritmo de aprendizaje en función 
del tiempo y de los recursos que dispongo para el mismo 16,5 -2,335 0,020 
1.7. Puedo discutir temas de aprendizaje relevantes con otros 
compañeros de manera simultánea 9,0 -2,993 0,003 
1.8. La forma de llevar la clase me permite valorar las ideas de 
los demás 12,5 -2,576 0,010 
1.9. Puedo intercambiar contenidos y recursos de aprendizaje 
(documentos, archivos, etc.) con otros compañeros de manera 
instantánea 6,5 -3,127 0,002 
1.10. Puedo decir que con la actual forma de llevar la clase 
puedo aprender en cualquier momento 12,0 -2,622 0,009 
1.11. Puedo decir que con la actual forma de llevar la clase 
puedo aprender desde cualquier lugar 6,0 -3,188 0,001 
1.12. Puedo decir que con la actual forma de llevar la clase 
puedo acceder a contenidos y recursos de manera inmediata 8,5 -2,919 0,004 
	
De acuerdo a los datos de la Tabla 6.20, se puede indicar que para los ítems: 1.3, 
1.5, 1.7, 1.8, 1.9, 1.10 y 1.11 se asumen varianzas iguales, ya que sus p-valores 
son mayores 0,05, mientras que para los ítems: 1.1, 1.2, 1.4, 1.6 y 1.12 no se 
asumen varianzas iguales por cuanto sus p-valores son menores a 0,05. 
Con estos criterios, en la Tabla 6.21 se presentan los valores de la prueba t de 
Student para cada uno de los ítems del cuestionario. 
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Tabla 6.20 Prueba de Levene para la igualdad de varianzas sobre percepciones comunes de 
aprendizaje 
Ítem del cuestionario F Sig. 
1.1. Puedo escoger los recursos de aprendizaje que más se adapten a mis 
necesidades de manera libre y autónoma 5,133 0,038 
1.2. Puedo fácilmente tomar otra ruta de aprendizaje (recursos, actividades), 
si la actual forma de aprender no me da resultados importantes 7,288 0,016 
1.3. Los tipos de recursos y actividades que componen mi actual forma de 
aprender pueden ser diferentes de aquellos que utilizan mis compañeros/as 0,027 0,872 
1.4. Considero que esta forma de llevar la clase es suficientemente flexible 
para adaptarse a mi forma de aprender 15,043 0,001 
1.5. Puedo acceder fácilmente a recursos de aprendizaje opcionales como 
apoyo para mi aprendizaje 2,521 0,132 
1.6. Soy capaz de controlar mi ritmo de aprendizaje en función del tiempo y 
de los recursos que dispongo para el mismo 8,711 0,009 
1.7. Puedo discutir temas de aprendizaje relevantes con otros compañeros 
de manera simultánea 1,600 0,224 
1.8. La forma de llevar la clase me permite valorar las ideas de los demás 0,010 0,921 
1.9. Puedo intercambiar contenidos y recursos de aprendizaje (documentos, 
archivos, etc.) con otros compañeros de manera instantánea 2,802 0,114 
1.10. Puedo decir que con la actual forma de llevar la clase puedo aprender 
en cualquier momento 3,403 0,084 
1.11. Puedo decir que con la actual forma de llevar la clase puedo aprender 
desde cualquier lugar 1,061 0,318 
1.12. Puedo decir que con la actual forma de llevar la clase puedo acceder a 
contenidos y recursos de manera inmediata 5,658 0,030 
	
	
Tabla 6.21 Prueba t de Student para muestras independientes de la variable sobre percepciones 
comunes de aprendizaje 





95% Intervalo de 




1.1. Puedo escoger los 
recursos de aprendizaje que 
más se adapten a mis 
necesidades de manera libre y 
autónoma 
3,645 10,116 0,004 1,556 0,427 0,606 2,505 
1.2. Puedo fácilmente tomar 
otra ruta de aprendizaje 
(recursos, actividades), si la 
actual forma de aprender no me 
da resultados importantes 
2,744 11,887 0,018 0,889 0,324 0,182 1,595 
1.3. Los tipos de recursos y 
actividades que componen mi 
actual forma de aprender 
pueden ser diferentes de 
aquellos que utilizan mis 
compañeros/as 
3,288 16 0,005 1,111 0,338 0,395 1,827 
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95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
1.4. Considero que esta forma 
de llevar la clase es 
suficientemente flexible para 
adaptarse a mi forma de 
aprender 
3,798 10,554 0,003 1,778 0,468 0,742 2,813 
1.5. Puedo acceder fácilmente 
a recursos de aprendizaje 
opcionales como apoyo para mi 
aprendizaje 
3,191 16 0,006 1,556 0,487 0,522 2,589 
1.6. Soy capaz de controlar mi 
ritmo de aprendizaje en función 
del tiempo y de los recursos 
que dispongo para el mismo 
2,794 11,966 0,016 1,222 0,437 0,269 2,176 
1.7. Puedo discutir temas de 
aprendizaje relevantes con 
otros compañeros de manera 
simultánea 
4 16 0,001 1,333 0,333 0,627 2,040 
1.8. La forma de llevar la clase 
me permite valorar las ideas de 
los demás 
3,143 16 0,006 1,222 0,389 0,398 2,047 
1.9. Puedo intercambiar 
contenidos y recursos de 
aprendizaje (documentos, 
archivos, etc.) con otros 
compañeros de manera 
instantánea 
4,396 16 0 1,778 0,404 0,920 2,635 
1.10. Puedo decir que con la 
actual forma de llevar la clase 
puedo aprender en cualquier 
momento 
3,395 16 0,004 1,556 0,458 0,584 2,527 
1.11. Puedo decir que con la 
actual forma de llevar la clase 
puedo aprender desde 
cualquier lugar 
4,603 16 0 1,556 0,338 0,839 2,272 
1.12. Puedo decir que con la 
actual forma de llevar la clase 
puedo acceder a contenidos y 
recursos de manera inmediata 
4,185 10,440 0,002 2 0,478 0,941 3,059 
Como se puede observar en la Tabla 6.21, cada uno de los p-valores son menores 
a 0,05; por tanto se puede asumir que sí existen diferencias significativas entre 
medias a nivel de (n.s. ,05). Es decir, se evidencian diferencias en los grupos 
(experimental y de control) acerca de la forma como perciben sus experiencias de 
aprendizaje cuando usan o no los mPLE en sus actividades educativas.  
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Estas diferencias significativas, encontradas al aplicar tanto el test no paramétrico 
de U de Mann-Withney descrito anteriormente, como también la prueba t de 
Student y si se observan los resultados obtenidos a través de los valores de la 
medias en ambos grupos (Tabla 6.17) se puede afirmar que las percepciones de 
aprendizaje de los estudiantes que trabajaron con los mPLE (grupo experimental) 
son mejores que las percepciones de quienes no lo hicieron (grupo de control), 
mostrando estos últimos un desacuerdo generalizado en la forma tradicional de 
llevar la asignatura en términos de: autonomía, flexibilidad, interacción y movilidad.  
6.3.2.2.Percepciones sobre las experiencias de los estudiantes con los mPLE  
Para conocer las percepciones sobre la facilidad de uso y sobre la utilidad para el 
aprendizaje, que recibieron los estudiantes que trabajaron con los mPLE, se 
incluyó una sección con ítems específicos sobre estos aspectos como se puede 
ver en el Anexo 5 (Parte 3), el mismo que fue aplicado luego del postest sobre 
conocimientos específicos de la asignatura, anteriormente descrito.  
El valor del coeficiente Alfa de Cronbach utilizado para comprobar la fiabilidad del 
cuestionario (véase sección 6.2.1.) fue de 0,928, que sería un valor considerado 
como excelente (George & Mallery, 2003). 
A continuación se procedió con el cálculo de los principales estadísticos 
descriptivos del grupo, los mismos que se muestran en la Tabla 6.22. 
Como se observa en la Tabla 6.22, las percepciones de los estudiantes acerca de 
la facilidad de uso y la utilidad de los mPLE en su aprendizaje son positivas en 
todos ítems consultados, con valores entre 4 (de acuerdo) y 5 (totalmente de 
acuerdo).  
Los ítems con medias más altas muestran un valor de 4,67 y corresponde a las 
preguntas:  
• 2.2. Creo que sería fácil acceder a los recursos desde mi PLE móvil. 
• 2.3. Puedo diseñar y utilizar el PLE móvil con los conocimientos 
tecnológicos que poseo actualmente. 
• 2.4. Creo que el uso del PLE móvil podría mejorar mi capacidad de 
aprender. 
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Tabla 6.22 Estadísticos descriptivos sobre las percepciones de los estudiantes con los mPLE  
Ítem Mínimo  Máximo Media Desviación típica Varianza 
 Estadístico Estadístico Estadístico Error típico Estadístico Estadístico 
Facilidad de uso 





son fáciles de usar 
3 5 4,56 0,242 0,726 0,528 
2.2. Creo que sería 
fácil acceder a los 
recursos desde mi 
PLE móvil 
4 5 4,67 0,167 0,500 0,250 
2.3. Puedo diseñar 
y utilizar el PLE 




4 5 4,67 0,167 0,500 0,250 
Utilidad 
2.4. Creo que el 
uso del PLE móvil 
podría mejorar mi 
capacidad de 
aprender 
4 5 4,67 0,167 0,500 0,250 




través del PLE 
móvil me 
permitirán hacer mi 
trabajo más 
rápidamente 
3 5 4,44 0,242 0,726 0,528 
2.6. El uso del PLE 
móvil 
incrementaría mi 
productividad en el 
aprendizaje 
3 5 4,56 0,242 0,726 0,528 
	
Por otro lado el valor de la media más bajo corresponde al ítem ‘2.5. Pienso que 
gestionar mis recursos de aprendizaje a través del PLE móvil me permitirán hacer 
mi trabajo más rápidamente’ con un valor de 4,44; sin embargo es un valor alto y 
positivo de acuerdo a la escala utilizada para su valoración, que está entre 4 (de 
acuerdo) y 5 (totalmente de acuerdo) como se comentó anteriormente.  
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Además, la variabilidad de los ítems solamente se da en dos niveles, tomando en 
cuenta el valor de sus varianzas (0,25 y 0,528), que es la medida de dispersión 
que permite valorar la variabilidad de los datos en torno a su media. 
Los valores de media más representativos son aquellos que corresponden a los 
ítems: 2.2, 2.3 y 2.4, donde la mayoría de datos están cerca de este valor, es 
decir, presentan poca variabilidad al tener además una desviación estándar muy 
pequeña igual a 0,500. 
De igual forma, se puede decir que sus medias son estables al presentar valores 
de error típico entre 0,167 y 0,242 que se consideran bajos tomando en cuenta la 
escala de medida utilizada.  
Finalmente en la Tabla 6.23 se muestra un resumen de las respuestas de los 
estudiantes para cada ítem de esta sección del cuestionario (Anexo 5, sección 3). 
Un análisis descriptivo detallado de los ítems, se puede observar en el Anexo 10 
de este informe. 
Tabla 6.23 Valoraciones de la facilidad de uso y la utilidad de los mPLE en sus procesos de aprendizaje 







2.1. Considero que los 
entornos personales de 
aprendizaje móviles 
(mPLE) son fáciles de usar 
0% 0% 11% 22% 67% 
2.2. Creo que sería fácil 
acceder a los recursos 
desde mi PLE móvil 
0% 0% 0% 33% 67% 
2.3. Puedo diseñar y utilizar 
el PLE móvil con los 
conocimientos tecnológicos 
que poseo actualmente 
0% 0% 0% 33% 67% 
2.4. Creo que el uso del 
PLE móvil podría mejorar 
mi capacidad de aprender 
0% 0% 0% 33% 67% 
2.5. Pienso que gestionar 
mis recursos de 
aprendizaje a través del 
PLE móvil me permitirán 
hacer mi trabajo más 
rápidamente 
0% 0% 11% 33% 56% 
2.6. El uso del PLE móvil 
incrementaría mi 
productividad en el 
aprendizaje 
0% 0% 11% 22% 67% 
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En la siguiente sección se exponen los resultados de la parte cualitativa de esta 
investigación, que permitirán complementar y respaldar los resultados cuantitativos 
presentados anteriormente. 
6.4. Resultados cualitativos 
Para dotar de una mayor relevancia, objetividad e interpretación a los datos 
cuantitativos obtenidos y presentados en la sección anterior, se incluye los 
resultados cualitativos. De igual forma, los métodos cualitativos siguen siendo 
adoptados en las investigaciones de este tipo, debido a que están diseñados para 
ayudar a los investigadores a entender las personas, y los contextos sociales y 
culturales en los que viven (Wild, Wild, Kalz, Specht, & Hofer, 2009). 
Además, al revisar la literatura científica se observa que para fortalecer los 
resultados de investigaciones con muestras pequeñas como el caso de esta 
investigación, se complementa el estudio cuantitativo con la observación y con 
entrevistas cualitativas, como se publica en el estudio sobre el uso del smartphone 
con Edmodo (https://www.edmodo.com/) y Twitter para el aprendizaje universitario 
(Kjærgaard & Sorensen, 2014). O el trabajo de Nussbaumer et al. (2012) donde se 
realiza una evaluación cuantitativa y cualitativa con un pequeño grupo de 
participantes, de una herramienta y del enfoque PLE seguido para su desarrollo. 
De forma similar, se publica el estudio de Kroop (2013) sobre aceptación de los 
entornos personales de aprendizaje basados en la nube y widgets, por medio de 
una investigación con enfoque mixto, cuyos datos cualitativos fueron recogidos a 
través de un grupo de discusión y su posterior análisis de contenido, donde 
participaron 22 estudiantes. 
Así, en esta Tesis Doctoral, los datos cualitativos fueron recogidos a través de 
entrevistas al grupo focal como se mencionó en la descripción metodológica de 
esta investigación, este proceso permitió a los estudiantes involucrados en el 
proyecto expresar libremente sus ideas, así como someter sus ideas a 
correcciones del grupo si estas no fueron adecuadas o no se comparten 
socialmente por ser aisladas o extremas (Flick, 2004). 
Se llevó a cabo una reunión con un grupo de 9 personas (8 estudiantes y el 
moderador), estos estudiantes fueron quienes participaron en el proyecto como 
parte del grupo experimental. 
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El lugar de realización del encuentro fue en el edificio de Tecnología Educativa de 
la Universidad Nacional de Chimborazo - Campus vía a Guano y el medio de 
recopilación de la información fue a través de la grabación de archivos de audio. 
Las tareas que se realizaron para el tratamiento y procesamiento de los datos 
cualitativos, se respaldan en los aportes de varios autores (Rodríguez et al., 1996; 
Rodríguez Gómez & Gómez Ruiz, 2010; Sánchez Gómez et al., 2012), estas 
tareas fueron descritas en el Diseño de la Investigación (Capítulo 4). 
Se utilizó el programa informático ATLAS.ti versión 7, como herramienta para el 
registro, procesamiento y análisis de la información cualitativa (Matas Terrón, 
2010). 
Cada una de las tareas así como los resultados obtenidos son detallados a 
continuación. 
6.4.1. Preparación de la información 
Se diseñó un protocolo donde se planificó la organización (objetivos, participantes, 
actividades y duración) de la entrevista, el mismo que se detalla en el Anexo 8 y 
que fue entregado previamente a los participantes. 
Durante el desarrollo de la entrevista, se organizaron dos momentos importantes 
que se describen a continuación:  
El primero que correspondió al debate en base a las preguntas directrices 
establecidas en el protocolo del grupo focal anteriormente mencionado, donde se 
trataron varios tópicos, los mismos que se centraron en tres temas centrales que 
fueron: 
o La descripción del curso cuando se utilizan los mPLE (el tipo de 
actividades realizadas y los nuevos roles de profesores y estudiantes). 
o Los cambios generados por los mPLE en sus entornos de aprendizaje. 
o Los cambios producidos en la conducta de los estudiantes y en las 
formas de comunicación. 
En este espacio, cada una de las intervenciones tanto del moderador, como de los 
participantes fueron recopilados a través de una grabadora de audio, 
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posteriormente los archivos fueron descargados al ordenador y consolidados en un 
solo archivo de formato MP3 utilizando el software Audacity Versión 1.2.622. 
Posteriormente, el archivo fue subido a un nuevo proyecto en el software 
ATLAS.ti23, desde el cual se realizó la transcripción en un archivo de texto que 
estuvo vinculado al audio. El análisis de esta información se describe 
posteriormente. 
El segundo momento de la reunión se destinó a recabar información del grupo, 
acerca de las ventajas y desventajas de la utilización de los mPLE para el 
aprendizaje de los estudiantes.  
Para esto, se utilizó la técnica de tormenta de ideas (brainstorming) (Bouchard & 
Hare, 1970), donde cada uno de los participantes expresaron a través de tarjetas, 
hasta 3 cualidades o adjetivos del uso de los mPLE que consideraron como 
ventajas. Estas opiniones fueron analizadas, eliminándose aquellas redundantes. 
Luego se procedió (igualmente de forma conjunta) a darles peso a cada una de las 
tarjetas, promoviendo el debate en base a las experiencias de uso de los 
participantes. Este mismo método se aplicó para encontrar las posibles 
desventajas experimentadas por el grupo luego de la implementación.  
6.4.2. Reducción de datos 
La reducción de datos puede entenderse como la “simplificación, el resumen y la 
selección de la información de la que se dispone para hacerla más abarcable y 
manejable” (Rodríguez Gómez & Gómez Ruiz, 2010, 455). A partir de esta 
definición y al considerar la multiplicidad de fuentes, recursos y formatos de 
documentos donde se encuentra la información en una investigación cualitativa, se 
hace necesario reducir los datos para que el análisis posterior sea más objetivo y 
efectivo. 
Esta tarea involucra tres sub-tareas, las mismas que no necesariamente se 
realizan una sola vez, sino que pueden ser recurrentes mientras se siga 
encontrando hallazgos no esperados los mismos que enriquecen los resultados de 
la investigación cualitativa. 
																																																								
22	Licencia gratuita (http://audacity.es/).	
23	Licencia de prueba gratuita (http://atlasti.com/).	
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Estas tres sub-tareas, aplicadas a la presente investigación se describen a 
continuación: 
1.Separación de unidades 
Como se mencionó anteriormente todas las opiniones de los participantes en el 
grupo focal fueron recopiladas en archivos de audio, cuyos contenidos fueron 
transcritos con la ayuda del software ATLAS.ti.  
Existen varios criterios para el proceso de separación de unidades de información, 
entre los cuales se mencionan los criterios temáticos, especiales, 
conversacionales, gramaticales, etc.; para este caso se siguieron criterios 
conversacionales (Rodríguez Gómez & Gómez Ruiz, 2010), con los cuales cada 
unidad corresponde a cada intervención, opinión o solicitud de palabra de los 
participantes de la reunión. 
Durante la transcripción, cada intervención de los participantes fue precedida del 
nombre (en letras mayúsculas) de quien interviene para el caso de los estudiantes, 
y de la palabra moderador para las intervenciones del investigador, de esta 
manera se identificó claramente a los informantes (Sánchez Gómez, 2010). Una 
captura de pantalla del contenido transcrito en el software correspondiente se 
ilustra en el Anexo 11. 
2. Identificación y clasificación de los elementos 
La identificación y la posterior clasificación de los elementos de información 
separados anteriormente en unidades, involucra operaciones de categorización y 
codificación (Sánchez Gómez et al., 2012).  
En este sentido, Rodríguez Gómez y Gómez Ruiz (2010) definen a la 
categorización como la “clasificación conceptual de las unidades de información 
cubiertas por un mismo tópico o tema, soportando cada categoría un significado o 
tipo de significado” (p. 457), de esta manera la categorización involucra 
necesariamente una clasificación de las unidades de información. 
Sin embargo, si el investigador adopta en la sub-tarea anterior un criterio temático 
para separar las unidades de información, la categorización sería un proceso muy 
similar. En este caso como los criterios para separar las unidades de información 
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fueron conversacionales, la operación de categorización estuvo relacionada pero 
no fue igual. 
Se continúa con el proceso de categorización para el análisis de datos cualitativos 
en la presente investigación, los criterios para establecer la categorías fueron del 
tipo mixto (predefinidas y emergentes) (Rodríguez Gómez & Gómez Ruiz, 2010).  
Estos criterios estuvieron en función de:  
• La operativización de la variable dependiente de la segunda hipótesis de 
investigación del presente trabajo, que tiene que ver con los términos definidos 
para medir la variable experiencias de aprendizaje. Debe tenerse en cuenta 
que uno de los objetivos de la investigación cualitativa de esta tesis, fue 
conocer las opiniones positivas y negativas de los estudiantes universitarios 
luego de su experiencia al trabajar con los mPLE en términos de ventajas y 
desventajas así como sus expectativas presentes y futuras.  
Las experiencias de aprendizaje de los estudiantes fueron operativizadas en 
términos de: autonomía, flexibilidad, interacción, y movilidad como las primeras 
categorías predefinidas. 
• El instrumento diseñado como protocolo para la realización del grupo focal, 
donde se establecieron algunas preguntas directrices para promover el debate. 
Estas preguntas versaron sobre tópicos que posteriormente fueron 
establecidos como categorías predefinidas las cuales fueron: los roles (del 
profesor y del estudiante) y los cambios experimentados (en la conducta, en la 
forma de llevar el curso y en la comunicación). 
• El análisis inductivo mientras se identifican los datos y se realizan las primeras 
reflexiones y análisis; esto permite establecer de manera continua ciertas 
categorías emergentes como: nuevas experiencias de uso (unidad, inmediatez, 
accesibilidad), nuevas expectativas (practicidad, interés), etc. 
De esta manera, se establecieron las siguientes categorías para el análisis de la 
información cualitativa, las mismas que se muestran en la Tabla 6.24 ordenadas 
alfabéticamente. 
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Con el propósito de facilitar el establecimiento de las relaciones entre categorías y 
contenidos, se procedió a realizar una codificación donde se simplifican los 
nombres de las categorías a través de números y/o abreviaturas. Los códigos 
definidos para este trabajo se muestran igualmente en la Tabla 6.24 en su 
columna correspondiente. 
 
Tabla 6.24 Categorías y códigos definidos para el tratamiento de la información 
No. Categoría Código 
1 Accesibilidad ACC 
2 Aprendizaje dinámico ADI 
3 Autonomía AUT 
4 Cambios generados CGE 
5 Interacción con el profesor IPR 
6 Interacción entre compañeros IEC 
7 Diferencias en el desarrollo curso con mPLE DIF 
8 Cambios en el Entorno de Aprendizaje CEA 
9 Cambios en la comprensión contenidos CCC 
10 Cambios en la comunicación CCM 
11 Cambios en la conducta estudiantes CCD 
12 Expectativas EXP 
13 Expectativas Negativas ENE 
14 Expectativas Positivas EPO 
15 Experiencia de uso EXU 
16 Facilidad de uso FUO 
17 Flexibilidad FLX 
18 Incertidumbre INC 
19 Inmediatez INM 
20 Interacción INT 
21 Interés ITR 
22 Mejora en el aprendizaje MEA 
23 Movilidad MOV 
24 Opiniones OPI 
25 Poner en práctica PPR 
26 Rol estudiantes RES 
27 Rol profesor RPR 
28 Unidad UNI 
29 Utilidad UTI 
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3. Síntesis y agrupamiento 
Muchas de las categorías expuestas en el punto anterior poseen características 
comunes que les permiten ser agrupadas bajo meta-categorías. De igual forma 
algunas de ellas están relacionadas con otras como por ejemplo la categoría 
interacción, puede detallarse en dos sub-categorías: la interacción con el profesor 
y la interacción entre compañeros, así también las expectativas de los estudiantes 
categorizadas en el código expectativas pueden ser sub-codificadas como 
positivas o negativas. Estas relaciones entre categorías y sub-categorías se 
muestran en detalle en la subsección siguiente. 
 
6.4.3. Transformación de datos 
Los datos recogidos de forma cualitativa, al ser en su mayoría de naturaleza 
textual pueden recoger importantes ideas, pero si no están dispuestos de manera 
adecuada puede ser muy difícil extraer conclusiones efectivas, con lo que se 
desaprovecharía la riqueza de las opiniones, contextualizaciones, expectativas, 
etc. de los informantes. De ahí la importancia de una correcta disposición y 
trasformación de los datos. 
De acuerdo a Rodríguez y Gómez (2010) existen tres estrategias que ayudan a 
lograr una buena disposición y, de ser el caso, una transformación de los datos 
recogidos de manera cualitativa, estas son: la elaboración de diagramas, de 
matrices textuales y el agrupamiento por categorías. 
Una vez definidos los códigos y al disponer de los recursos donde se encuentra la 
información cualitativa, que en esta investigación corresponden a la transcripción 
de los audios de la reunión, a las ilustraciones resultantes de la lluvia de ideas, a 
los registros fotográficos, etc. se procedió con la creación de las relaciones entre 
códigos y citas. 
En la Figura 6.8 se muestra una parte del mapa conceptual de los códigos y meta-
códigos definidos para este análisis, donde se puede observar las relaciones tanto 
de asociación como de pertenencia de cada una de las categorías y sub-
categorías previamente establecidas.  




Figura 6.8 Fragmento del mapa conceptual de los códigos y meta-códigos definidos para el 
análisis de los datos cualitativos 
 
Como se puede ver en este ejemplo (Figura 6.8), se han definido dos meta-
códigos (‘cambios generados’ y ‘en el entorno de aprendizaje’), el primero incluye 
cinco códigos que son relativos a este meta-código, los cuales son: ‘en la 
comunicación’, ‘en la conducta’, etc. A su vez el segundo meta-código denominado 
‘en el entorno de aprendizaje’ incluye tres nuevos códigos: ‘rol del estudiante’, ‘rol 
del profesor’ y ‘mejora en el aprendizaje’. 
Esto permite hacer una mejor lectura del conjunto de datos en general y conduce 
un buen nivel de síntesis si se analizan las relaciones desde los meta-códigos y a 
su vez con un importante nivel de detalle si se realizan las interpretaciones desde 
los códigos. 
Además cada código está relacionado con un número que representa las citas 
asociadas a cada uno de ellos. El análisis detallado de este diagrama se presenta 
en la sección siguiente. 
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6.4.4. Extracción de resultados 
Una vez realizado el análisis de los datos se presentan los principales resultados 
encontrados.  
Primeramente resulta interesante conocer los términos que más usan los 
estudiantes durante sus intervenciones, lo que permite saber cuáles son los 
tópicos e ideas que manejan cuando hablan de Entornos Personales de 
Aprendizaje móviles en sus actividades educativas.  
Para esto se ha cuantificado las palabras más utilizadas por los estudiantes 
durante la reunión del grupo focal, también se ha eliminado de la lista de palabras 
los artículos y conectores gramaticales que abundan en un escrito. Un listado de 
los principales términos encontrados se presenta en la Tabla 6.25. 
Una representación gráfica que muestra según el tamaño de letra, las mayores o 
menores frecuencias o valores de cada uno de los términos, se puede ver en la 
Figura 6.9. 
	
Figura 6.9 Frecuencia de palabras representado de manera gráfica en ATLAS.ti 
 
La nube de palabras de la Figura 6.9 contiene términos como: aprendizaje, bueno, 
información, móvil, tecnologías, comunicación, interacción, experiencias, etc. Esto 
da una idea positiva de cómo los estudiantes relacionan las nuevas tecnologías 
con sus procesos de comunicación e interacción, los cuales son tan necesarios en 
la gestión del aprendizaje actual (Cabero-Almenara, Román-Graván, & Cejudo, 
2004; García & Perera-Rodríguez, 2007). 
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Tabla 6.25 Principales palabras utilizadas por los estudiantes en sus intervenciones 
# Palabra Frecuencia 
1 Estudiantes 21 
2 Profesor 19 
3 Aprendizaje 18 
4 Bueno 18 
5 Móvil 17 
6 PLE 15 
7 Curso 14 
8 Buenas 13 
9 Información 13 
10 Compañeros 12 
11 Cambios 10 
12 Clase 9 
13 Móviles 9 
14 Entorno 8 
15 Interacción 8 
16 Rol 8 
17 Tecnología 8 
18 Comunicación 7 
19 mPLE 7 
20 Entornos 6 
21 Expectativa 6 
22 Internet 6 
23 Momento 6 
24 Actividades 5 
A continuación se sigue con el análisis de las intervenciones. En esta parte se 
detallan los principales hallazgos del debate de acuerdo a los tópicos generales 
definidos y estructurados para esta investigación, los cuales se presentan en el 
mapa conceptual diseñado con el software de análisis ATLAS.ti, como se muestra 
en la Figura 6.10. 
Expectativas de los estudiantes  
Los estudiantes, que han diseñado y experimentado con los mPLE en sus 
procesos de aprendizaje, expresan sus expectativas a partir de esta experiencia. 
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Dentro de lo positivo se evidencia el deseo que tienen los estudiantes en llevar 
estas experiencias a sus prácticas educativas permanentes, incluso hay quien 
propone que se debería replicar estas innovaciones en otras universidades. Se 
observan también aportaciones donde se expresa el gran interés que tienen los 
universitarios en aprovechar particularmente la movilidad de estas tecnologías en 
las actividades de aprendizaje. 
 
 
Figura 6.10	Mapa conceptual completo de los códigos y meta-códigos definidos para el análisis de 
los datos cualitativos	
 
Como aspecto negativo se señala la posible incertidumbre a futuro en la 
implementación y continuidad con los mPLE durante la carrera, en términos de 
facilidades o limitaciones que puedan venir tanto en temas de infraestructura como 
de seguimiento por parte de los profesores. Esto se podría entender ya que la 
universidad ecuatoriana (a la fecha de realización de esta investigación) está 
atravesando procesos de evaluación y acreditación tanto institucionales como a 
nivel de carreras, lo que implica continuos cambios en los contenidos curriculares, 
así como una rotación docente; lo cual podría influir en la incertidumbre general 
manifestada por parte de los estudiantes. 
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En esta parte, se presentan de manera textual, algunas opiniones de los 
estudiantes durante las entrevistas, las mismas que tienen que ver con sus 
expectativas. 
“La expectativa que yo tengo acerca de esto es que las cosas que vayamos 
aprendiendo vayamos poniendo en práctica y en beneficio de toda la sociedad”. 
“Mis expectativas respecto a esto del aprendizaje con esta tecnología es que es muy 
buena y se debería implementar en todas las universidades”. 
Experiencias de uso 
Las experiencias de uso que cuentan los estudiantes durante la reunión, describen 
algunos aspectos interesantes a ser valorados como: aprendizaje dinámico, 
utilidad, facilidad de uso, unidad, inmediatez, interacción, flexibilidad, movilidad y 
autonomía. 
Así, se recalca que el aprendizaje apoyado en los mPLE, la telefonía móvil e 
Internet constituye para ellos una forma muy dinámica de conocer las cosas.  
Por ejemplo uno de los estudiantes menciona: 
“Es una manera muy, muy dinámica de aprender por medio del mPLE y de la telefonía 
móvil con Internet”. 
La utilidad de estos nuevos escenarios educativos se valora por la facilidad con la 
que estas tecnologías permiten acceder a una diversidad de recursos y 
contenidos, los mismos que están disponibles de manera inmediata. Es decir, si se 
compara con la efectividad del ordenador al permitirnos recibir información por 
medio herramientas de mensajería como el correo electrónico o a través de las 
plataformas institucionales, el uso de los mPLE para los estudiantes está un paso 
adelante por su facilidad de uso y por la inmediatez con que llegaría la información 
a los dispositivos electrónicos móviles. Además funcionaría también como 
herramienta de recuerdo y notificación de lo que se tiene que hacer en cuanto a 
tareas o actividades pendientes. 
Del mismo modo se ve la utilidad de estas innovaciones al permitir experimentar 
nuevas cosas, lo que generará nuevos conocimientos o a su vez contribuirá a 
profundizar lo que ya se conoce. Se presentan casos donde las preguntas del 
profesor planteadas en clase pueden responderse de manera rápida y fiable si se 
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apoyan en estas tecnologías. En otros casos se ve a los mPLE como instrumentos 
de apoyo para despejar dudas durante las clases presenciales, en las cuales no se 
pregunta al profesor cara a cara, tal vez por temor o por falta de tiempo.  
Por ejemplo, los estudiantes mencionan: 
“Fue muy beneficioso ya que nosotros teníamos a disposición la información 
inmediatamente, a través de la consulta espontánea en nuestros teléfonos móviles, 
tablets”. 
“Nosotros buscamos la información y enseguida la obtenemos, con esto profundizamos 
el tema que estamos tratando y tenemos una visión más amplia acerca del contenido 
que el profesor nos está enseñando”. 
“Te saca de muchas dudas al instante”. 
“Porque tú a través de eso tienes una guía, tu sabes donde lo vas a encontrar porque 
lo has visto”. 
Otra característica interesante mencionada por los estudiantes, es que el uso de 
los mPLE ha promovido la unidad entre compañeros, se mencionaron frases como 
“se unió más”, “como que hubo una unión”, etc.; criterios que hacen referencia al sentido 
de compañerismo y unidad entre los estudiantes que participaron del experimento.  
Resulta importante enfatizar el aporte anterior como una característica que 
fomenta la unión del grupo de trabajo, ya que contrario a esto se podría pensar 
que este tipo de tecnologías centradas en el estudiante promoverían el 
individualismo. Sin embargo al momento de la valoración de esta innovación 
educativa a través del grupo focal, los estudiantes en ningún momento mencionan 
sentimientos individualistas en sus experiencias de aprendizaje sino más bien 
colectivos y de trabajo en grupo. 
Así también se menciona la interacción que hubo durante el experimento como 
algo muy valioso, tanto a nivel de estudiantes como con el profesor. Dentro de las 
actividades donde se evidencia la interacción se indican: el intercambio de 
información (archivos, direcciones web, etc.), los debates y los chats. Procesos 
donde, el profesor se muestra en cierto modo abierto y en igualdad de 
condiciones, lo que no sucede en la clase tradicional y presencial donde los 
estudiantes indirectamente han manifestado que podrían existir situaciones de 
temor, que no darían la libertad y confianza necesarias para que se puedan 
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formular preguntas sin miedo a equivocarse y que sean mal vistas no solo por el 
profesor sino por los mismos compañeros de clase.  
Por ejemplo, los estudiantes mencionan: 
“Por el PLE móvil pudimos interactuar, intercambiar información, conversar, chatear, 
pasar la información igual con el docente, con los estudiantes de una forma más 
directa, sin tener vergüenza o llegar a pensar de que el profesor nos pueda decir algo o 
que nos pueda hablar”. 
“Para mí el curso teniendo el PLE móvil cambió mucho, se unió más hubo más 
interacción entre los compañeros, a diferencia que si no hubiera habido esta aplicación 
móvil no hubiera habido esta misma interacción con el profesor y con los estudiantes”. 
A partir del análisis de las opiniones del grupo, se menciona a la flexibilidad como 
una experiencia positiva de aprendizaje. La flexibilidad se expresó como la 
facilidad para poder estudiar, preguntar, leer, revisar contenidos, etc. con libertad, 
lo que permite trazar sus propias rutas de aprendizaje. En este sentido el 
aprendizaje no se condicionaría solamente a las actividades académicas (lectura, 
análisis, comunicación, retroalimentación, etc.) planificadas durante las horas de 
clase o dentro de la institución educativa, sino que se ajustaría a las rutas de 
aprendizaje establecidas por el estudiante, que podrían ser modificadas y 
mejoradas en cualquier momento. 
Otro aspecto importante mencionado por los estudiantes en sus intervenciones fue 
el de la movilidad. En este sentido el grupo es consciente de la importancia que 
ofrecen las tecnologías móviles y, particularmente, los mPLE como recursos de 
apoyo a la educación con independencia de lugar y tiempo gracias a su gran 
portabilidad, a sus múltiples opciones de conectividad para acceder a Internet y a 
sus generosas capacidades de procesamiento y almacenamiento de información 
con las que prácticamente igualan, y en algunos casos superan, las capacidades 
de los ordenadores portátiles.  
Así, desde el punto de vista funcional, los estudiantes valoran el aporte de los 
mPLE a la gestión del aprendizaje (recursos, tareas, actividades, etc.) desde 
cualquier lugar y en cualquier momento, características propias del aprendizaje 
móvil (Brazuelo & Gallego, 2011).  
Esto se refrenda en las siguientes afirmaciones: 
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“No importa el momento en el que tú quieras saber algo o querer comunicar algo a 
alguien porque en mi caso particular tuve varias conversaciones con el ingeniero y me 
sacaron de muchas dudas y también en la aplicación”. 
“No importa a qué hora quieras comunicarte porque sabes que vas a tener una 
respuesta”. 
“Es más fácil llevar un celular en el bolsillo que un cuaderno en la mochila”. 
“Para mí me parece muy bien recordando una frase de Albert Einstein nunca te metas 
todo en la cabeza si lo puedes llevar en el bolsillo y ahí utilizar la tecnología en el siglo 
bueno en la generación tecnológica que vivimos, estas aplicaciones de entorno de 
aprendizaje es muy beneficioso para el estudiante”. 
La autonomía en el aprendizaje es otra característica que los estudiantes 
mencionan como positiva al trabajar con los mPLE; esta característica resulta 
importante que los estudiantes la identifiquen y la hagan propia, toda vez que en la 
educación universitaria contemporánea ya no es suficiente con acreditar un título 
universitario, sino acreditarse como un profesional competente que aprende a lo 
largo de su vida (Rodríguez González, 2006), donde gran parte de este proceso 
cognitivo tiene que hacerlo de manera autónoma. 
Por ejemplo, uno de los estudiantes menciona: 
“Se podría decir que es una manera muy beneficiosa con los estudiantes y que se verá 
los resultados pues al final cuando ya se vea a unos estudiantes casi que estudien por 
su propia cuenta y no solo a base de tener un profesor al frente”. 
 
Cambios generados 
Estas características mencionadas por los estudiantes, que son el resultado de 
haber experimentado con los mPLE en sus tareas educativas, necesariamente 
generan cambios en muchos aspectos. Estos cambios han sido identificados por 
los estudiantes y se describen a continuación. 
Se mencionan cambios en la comunicación por medio del uso de los mPLE, ya 
que las formas en que interactúan los estudiantes con el profesor y entre pares fue 
muy fluida, gracias a los canales abiertos que antes eran muy limitados o incluso 
inexistentes. Inclusive cuando se habla de los procesos de comunicación, 
aparecen términos como: unión, comunicación, interacción, conversación, etc. 
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Esto invita a pensar que la comunicación durante esta experiencia mejoró de 
forma importante según los mismos testimonios de los involucrados, en este caso 
los estudiantes universitarios. Un resumen de las frecuencias de los términos 
relacionados con este aspecto se presenta en la Tabla 6.26. 
Tabla 6.26 Frecuencias de términos asociados a la comunicación mencionados por los estudiantes 
en sus intervenciones 
Términos Frecuencia 
Interacción, interactuar, interactuamos 14 
Hablar, hablamos, hablando 11 
Comunicación, comunicar, comunicarte 11 
Chat, mensajes 8 
Conversar, debatir 4 
Unión 2 
Otros cambios percibidos se mencionaron en el entorno de aprendizaje, en función 
de los nuevos roles que cumplieron tanto estudiantes como profesores. Así, los 
estudiantes pasan de ser entes pasivos, que solamente reciben información, a 
entes activos que buscan, consultan, preguntan, conversan, interactúan, chatean, 
etc. por medio de estas tecnologías. Los estudiantes tienen ahora la libertad de 
preguntar y responder, de saber seleccionar y filtrar información y recursos, se 
convierten en protagonistas de alguna forma de sus procesos de aprendizaje. 
En el caso de los profesores, estos ya no son los únicos poseedores del 
conocimiento e información, sino que ahora se les ve como los facilitadores del 
proceso educativo, con quienes se comunican a través de los mismos canales y 
por medio del mismo lenguaje iconográfico que usan actualmente. 
Algunas opiniones textuales expresadas por los estudiantes en esta parte se 
presentan a continuación: 
“Creo que el rol de los estudiantes es un papel muy fundamental en la utilización de los 
PLE móviles, uno se siente protagonista de su propia clase, es muy interactivo con los 
demás compañeros debido a que a través de los dispositivos se genera más 
información se puede captar más información y a la vez si en algún momento se 
necesita saber o consultar cualquier interrogante que tiene uno, se puede acceder de 
manera inmediata y sin estar esperándonos tal vez llegar a casa”. 
“Con esto profundizamos el tema que estamos tratando y tenemos una visión más 
amplia acerca del contenido que el profesor nos está enseñando y con ello el profesor 
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no es el único que tiene la última palabra ya que nosotros captamos la información 
obtenida de Internet y sacamos nuestras propias conclusiones”. 
“Te despierta el espíritu investigativo, mas no te conviertes en un simple receptor en 
clases y todo queda guardado en el cuadernito y nada más; porque tú a través de esto 
tienes una guía, tu sabes donde lo vas a encontrar porque lo has visto”. 
Los cambios en la conducta de los estudiantes es otro aspecto que se analiza 
durante la reunión. Se observa en el grupo, a estudiantes más seguros, que tienen 
libertad de opinar y preguntar “sin tener vergüenza o llegar a pensar de que el profesor nos 
pueda decir algo o que nos pueda hablar”, que tienen más confianza en el profesor, al 
cual lo entienden de mejor manera “es una manera muy comprensible de entenderle más 
al profesor y de tener más confianza con él”. Además el uso de este nuevo entorno 
educativo les permitiría desarrollar una visión más amplia, sin limitarles a lo que 
solamente pueden ver dentro de la clase, como ellos mencionan “a través de ello 
nosotros hemos abierto nuestras mentes, estamos mirando más allá de lo que nuestros ojos 
avanzan a ver”, es decir, mirarían el mundo de una manera global. 
Estos cambios experimentados por los estudiantes rompen antiguos patrones 
conductuales que pueden haber limitado el desarrollo de su pensamiento y 
creatividad, y es importante el aporte de los mPLE para vencer estas limitaciones. 
En cuanto a la comprensión de contenidos también se menciona algunas mejoras 
a tomar en cuenta, como el hecho de que por medio de estas herramientas se 
puede captar más información, se puede comprender mejor los contenidos; 
aspectos que se evidencian cuando se comparan con otros grupos del mismo nivel 
educativo pero que no han experimentado con este tipo de recursos. 
Por ejemplo, uno de los estudiante menciona: 
“Nos damos cuenta que cuando nos comparamos o nos identificamos con los otros 
grupos, nosotros ya avanzamos de las cosas que ellos todavía no han obtenido esa 
información”. 
Si se ahonda en las diferencias percibidas por los estudiantes del curso que 
trabajó con los mPLE, con el curso que trabajó de forma tradicional, además de 
todo lo expresado anteriormente, se menciona que el haber diseñado estos 
recursos de forma personalizada y usado nuevas herramientas les ha permitido 
acceder a contenidos que de otra forma no sería posible, “tuvimos acceso a otras 
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cosas que los que no tienen aún se cohíben”. En este sentido los estudiantes miran a 
sus compañeros que no utilizan estas tecnologías como un grupo limitado que no 
estaría en igualdad de condiciones que el resto. 
Por otro lado, estas diferencias percibidas incrementan la autoestima del grupo 
que usa estas tecnologías en el aprendizaje, al sentirse privilegiados y ubicados 
por encima de quienes no lo hacen.  
Como menciona, uno de los estudiantes: 
“Entonces eso ya nos lleva … a un punto más alto de tener la información y 
conocimientos y seguir teniéndolos más seguidos”. 
 
Tormenta de ideas 
Como parte final de la reunión se realizó una tormenta de ideas (brainstorming), 
donde los estudiantes a través de tarjetas de cartulina expresaron sus opiniones 
con una palabra o frase corta. Primeramente acerca de las ventajas y de las 
expectativas positivas, identificadas al usar los mPLE en la educación universitaria. 
Y, posteriormente, acerca de las desventajas experimentadas en este proceso, así 
como sus expectativas negativas sobre su posterior uso.  
Una vez colocadas todas la ideas sobre la mesa se comenzó a identificar aquellas 
tarjetas repetidas para su posterior eliminación. Después a través de un consenso 
se procedió a dar un peso a cada una de las ideas expresadas en las tarjetas, 
tomando en cuenta su importancia y la pertinencia de las mismas.  
Tanto las ventajas como las desventajas con sus pesos correspondientes fueron 
registradas y graficadas a través de nubes de palabras. Los resultados obtenidos 
acerca de las ventajas percibidas por los estudiantes después de haber trabajado 
con los mPLE se ilustran en la Figura 6.11. 
Así, cuando se hace referencia a las ventajas del uso de los mPLE, los estudiantes 
consideran a la interacción, seguida de la accesibilidad y posteriormente el interés 
que estas innovaciones despiertan, como los aspectos que más les han llamado 
su atención dentro de lo positivo.  
Se mencionan también términos como: mejora del aprendizaje, comunicación 
rápida, información eficaz, participación, integración, experiencias buenas y buena 
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relación, esto sumado a lo expresado por los estudiantes mediante las 
participaciones individuales en el grupo focal, permite corroborar los resultados 
positivos expresados de manera cuantitativa a través del Cuestionario sobre las 
experiencias de aprendizaje (Anexo 5), descrito en la sección 6.3.2. (Percepciones 
sobre las experiencias de aprendizaje) de este capítulo.  
 
	
Figura 6.11 Valoración gráfica de las principales ventajas expresadas por los estudiantes en 
cuanto al uso de los mPLE en el aprendizaje 
 
Es decir, tanto los datos cuantitativos como cualitativos indican una gran 
aceptación de los mPLE en el sector universitario, cuya práctica ha generado una 
mayor participación de los estudiantes durante la clase y fuera de ellas, ha 
mejorado los canales de comunicación existentes y ha facilitado el desarrollo de 
nuevos medios de interacción entre pares y con el profesor.  
El acceso a una mayor multiplicidad de recursos es otro aspecto a tomar en 
cuenta, así como el desarrollo de otros aspectos como la autonomía, flexibilidad, 
interacción y movilidad, características propias de las innovaciones educativas 
relacionadas a dispositivos electrónicos móviles (Ally, 2009; Brazuelo & Gallego, 
2011; Aresta et al., 2015). Esto se traduce en una mejora en el nivel de 
conocimientos alcanzado y en una satisfacción general de los estudiantes 
participantes del experimento expresados en términos de utilidad y facilidad de 
uso, cuyos resultados cuantitativos fueron expuestos en la sección anterior dentro 
de este capítulo. 
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De igual forma, los criterios de los universitarios participantes en esta 
investigación, acerca de las desventajas percibidas después de haber trabajado 
con los mPLE así como de las expectativas negativas que consideran importantes 












Figura 6.12 Valoración gráfica de las principales desventajas expresadas por los estudiantes en 
cuanto al uso de los mPLE en el aprendizaje 
Para seguir la misma línea de objetividad dentro de esta investigación se escuchó 
también los criterios que los estudiantes consideran como negativos luego de esta 
experiencia.  
Así, ellos supieron mencionar a los costes altos, la distracción y la poca 
accesibilidad a estos recursos e infraestructuras como las mayores problemas 
evidenciados, estos limitantes se registran también en trabajos académicos 
previos que abordan las diferencias de contextos tecnológicos entre universidades 
de Ecuador y España tanto a nivel de estudiantes y profesores (Humanante-
Ramos et al., 2014; Humanante-Ramos et al., 2015c), en los cuales se menciona 
que los costes altos y el limitado acceso a estas tecnologías es una realidad pero 
que cada vez está siendo superado, sin influir en las percepciones que los 
estudiantes tienen acerca de sus PLE.  
Como expectativas negativas o limitantes que a futuro podrían afectar el desarrollo 
de los mPLE, se menciona el mal uso que se podría dar a estos recursos, la baja 
seguridad, el hecho de que para que puedan operar adecuadamente estas 
aplicaciones se requiere dispositivos actuales, así como también una posible 
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desinformación y la dependencia tecnológica que provocaría el usar estas 
tecnologías en el aprendizaje. 
Una vez finalizado el análisis de resultados de las diferentes variables involucradas 
en esta investigación, tanto de manera cuantitativa como cualitativa, en el 
siguiente capítulo se presentarán las conclusiones a las que se han llegado con la 
presente investigación, así como también se propondrán futuras líneas de 
investigación derivadas de esta Tesis Doctoral. 
 
6.5. Conclusiones 
Durante este capítulo se han presentado los resultados del análisis de datos que 
fueron recogidos en la etapa empírica de esta investigación. Estos datos permiten 
someter a prueba las hipótesis planteadas, las cuales corresponden con el último 
objetivo de esta tesis doctoral que tiene que ver con la evaluación del aporte de los 
mPLE a la mejora de los niveles y de las experiencias de aprendizaje de los 
estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación de la Facultad 
de Ingeniería de la UNACH. 
Así, una primera etapa de recolección y análisis de información, se realiza por 
medio de cuestionarios y pruebas de conocimientos, para conocer la condiciones 
previas antes del experimento. En este sentido, se estudian las características 
académicas (número de matrícula, nota anterior de la asignatura prerrequisito), el 
uso de la tecnología en el aprendizaje (programas de ofimática, Internet, etc.) y el 
nivel de conocimientos inicial sobre el contenido de la asignatura. La aplicación de 
las técnicas estadísticas (paramétricas y no paramétricas) de acuerdo al tipo de 
datos y a la distribución de los mismos, se realiza y los resultados indican que 
tanto el grupo experimental como el grupo de control parten en igualdad de 
condiciones antes del experimento. 
La segunda etapa, se realiza después de un tiempo determinado, específicamente 
luego de haber cubierto los contenidos temáticos expuestos en la propuesta 
técnica-metodológica que forma parte de esta Tesis Doctoral y donde los 
estudiantes del grupo experimental han diseñado, implementado y usado los 
mPLE en su aprendizaje y los estudiantes del grupo de control han trabajado 
mediante las técnicas de enseñanza tradicionales, sin negarles tampoco a estos 
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últimos, el acceso a medios electrónicos como los LMS y otros recursos desde 
Internet.  
El proceso de recogida de información de esta etapa se realiza a través de una 
prueba semi-estructurada de respuesta múltiple y de resolución de problemas para 
medir el nivel de conocimientos alcanzado, y de cuestionarios para conocer las 
percepciones de los estudiantes sobre sus experiencias de aprendizaje luego de 
usar estos entornos móviles de aprendizaje personalizado.  
Los datos estadísticos procesados y analizados permitieron verificar que, sí 
existen diferencias significativas (n.s. ,05) después del experimento, entre los 
niveles de conocimiento alcanzado por los grupos experimental y control. Estas 
diferencias indican mayores niveles de conocimientos de quienes utilizaron los 
mPLE en su aprendizaje. De igual forma se observan diferencias significativas 
favorables en el grupo experimental, acerca de las experiencias de aprendizaje 
percibidas. De esta manera se puede comprobar que se han cumplido todas las 
hipótesis planteadas en esta investigación. 
Sin embargo, para fortalecer los resultados cuantitativos de esta tesis, donde se ha 
trabajado con una muestra relativamente pequeña, pero que responde a la 
realidad del contexto universitario que se estudia, se realizó una recolección de 
datos cualitativos. Esta parte cualitativa, además de aportar relevancia e 
interpretación a los resultados cuantitativos, permitió al investigador entender y 
comprender el contexto educativo en estudio, al mismo tiempo que brindó la 
oportunidad a los participantes para que expresen libremente sus opiniones, ideas 
y expectativas sobre el trabajo con los mPLE.  
Así, los datos cualitativos fueron recopilados por medio de entrevistas al grupo 
focal y a través de la técnica de tormenta de ideas (brainstorming). El análisis de 
contenido de los aportes de los participantes mostraron opiniones positivas, como 
por ejemplo la contribución de los mPLE a los procesos de aprendizaje en 
términos de flexibilidad y movilidad, así como también el deseo de seguir utilizando 
estas tecnologías a futuro y de manera permanente. Las experiencias de 
aprendizaje también fueron bien valoradas por los entrevistados, para quienes el 
trabajar con los mPLE resulta ser una forma dinámica, fácil e interactiva de 
aprender. 
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Sin embargo los estudiantes también mencionaron ciertas limitaciones, 
especialmente relacionadas con la accesibilidad a dispositivos móviles de última 
generación y a paquetes de datos para conexión a Internet, como también el 
posible mal uso de estas tecnologías, cuyo aprovechamiento en tareas de 
aprendizaje requiere de un importante grado de madurez y responsabilidad por 
parte del estudiante. 
Finalmente, a pesar de que tanto los resultados cuantitativos como cualitativos 
indican una gran aceptación de los mPLE en el sector universitario, estos datos 
corresponden a un contexto educativo en particular y por su misma naturaleza no 
pueden generalizarse. En este sentido, resulta recomendable continuar con este 
tipo de investigaciones en otros niveles educativos, en otros ámbitos, incluso de 
ser posible en contextos geográficos distintos. 
 





Capítulo 7.  Conclusiones 
 
 
Por medio del presente capítulo se presentan las conclusiones de 
esta Tesis Doctoral. La misma que se plantea a partir de la 
necesidad de introducir los mPLE en un contexto universitario 
latinoamericano, donde se integren por un lado la personalización 
del aprendizaje que proponen los PLE y por otro, todas las 
ventajas en cuanto a la movilidad, flexibilidad, etc. asociadas a la 
integración de los dispositivos móviles en la educación superior. 
Para esto, resulta necesario recordar el objetivo general 
inicialmente planteado, el mismo que tiene que ver con el diseño, 
implementación y evaluación de la integración de Entornos 
Personales de Aprendizaje Móviles (mPLE) en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en la carrera de Ingeniería en Sistemas y 
Computación de la Universidad Nacional de Chimborazo 
(Ecuador), con el fin de mejorar el nivel y la experiencia de 
aprendizaje en los estudiantes.  
A partir de este objetivo general, se describen las contribuciones 
de esta investigación, que están relacionadas con cada uno de 
sus objetivos específicos, así como también los limitantes 
encontrados durante su desarrollo. Luego se exponen las 
principales conclusiones a las cuales se llegaron con este trabajo 
y posteriormente se dejan planteadas posibles líneas de 
investigación a futuro.  
Finalmente se mencionan las publicaciones asociadas al 





Capítulo 7 - Conclusiones 
 
	 293 
7.1. Principales contribuciones 
Al finalizar la presente Tesis Doctoral resulta pertinente mencionar las principales 
contribuciones de este trabajo en cada uno de los objetivos específicos que fueron 
planteados en el “Capítulo 1 Introducción”. 
 A continuación, se presenta un resumen de estas contribuciones. 
• Revisar el estado de la cuestión sobre los diseños e implementaciones de 
PLE que integren dispositivos móviles en contextos universitarios. 
Se ha realizado una revisión sistemática de la literatura, donde se filtraron 
479 documentos de los cientos de recursos obtenidos desde diferentes 
bases de datos científicas, repositorios documentales, etc. De estos 
documentos, una vez aplicados los criterios de inclusión y calidad, se contó 
con un registro de 103 investigaciones, a partir de los cuales se construyó el 
estado de la cuestión. 
De acuerdo a las publicaciones analizadas, se observa que los PLE móviles 
son escenarios tecnológicos de reciente adopción en la educación superior, 
pero que reportan resultados satisfactorios. De estas investigaciones se ha 
documentado sus principales aspectos técnicos, metodológicos y de 
evaluación con el fin de entregar a la comunidad académica un documento 
que resuma la producción científica generada en los últimos años sobre 
este tema y que deberían tenerse en consideración para futuras 
implementaciones PLE. 
• Seleccionar las tecnologías y herramientas que permitan desde un enfoque 
PLE, personalizar y administrar el acceso a recursos, actividades y redes 
personales de aprendizaje de los estudiantes universitarios desde sus 
dispositivos móviles. 
Para la consecución de este objetivo, se ha realizado un análisis de cuál es 
la herramienta más adecuada para el desarrollo de apps para Android 
(como sistema operativo presente en la mayoría de dispositivos móviles 
usados por los estudiantes de la UNACH). Así, tras seguir varios criterios de 
selección tangibles e intangibles para la elección de herramientas de 
software publicados por Jadhav y Sonar (2009) y Bandor (2006), se escogió 
AppYet como la herramienta idónea para estos propósitos. Sin embargo 
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esta elección no supone una obligación para los estudiantes en cuanto 
deban hacer sus implementaciones a través de este software, ya que desde 
el mismo enfoque que se propone en los PLE, ellos tendrían la libertad de 
implementar sus entornos de aprendizaje mediante el uso de las 
herramientas de desarrollo que mejor conozcan y manejen.  
• Conocer los niveles de acceso y las preferencias de uso tanto de los 
dispositivos electrónicos móviles como de las herramientas, servicios y 
recursos web 2.0 por parte de los estudiantes de la carrera de Ingeniería en 
Sistemas y Computación de la Facultad de Ingeniería de la UNACH en su 
entorno académico y personal. 
Para la consecución de este objetivo se ha realizado un estudio diagnóstico 
con los estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación 
de la UNACH. Los resultados descriptivos permitieron contar con 
información actualizada y real sobre sus preferencias de uso y los niveles 
de acceso tanto a dispositivos electrónicos (ordenadores, tabletas y 
teléfonos inteligentes), como a las herramientas web utilizadas con fines 
personales, académicos o ambos.  
Los resultados de este trabajo diagnóstico han sido socializados y validados 
en la comunidad académica a través de la publicación del artículo 
(Humanante-Ramos et al., 2015). 
• Diseñar una propuesta técnica-metodológica que permita a los estudiantes 
de la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación de la Facultad de 
Ingeniería de la UNACH implementar sus PLE móviles, aprovechando los 
recursos disponibles. 
En primer lugar se ha empezado caracterizando y conceptualizando los 
entornos personales de aprendizaje móviles, a partir de lo cual se ha 
realizado un diseño para estructurar a los mPLE, donde el aprendizaje está 
centrado en el estudiante como un proceso secuencial y permanente 
(adquisición, creación, socialización y actualización). Así mismo, se otorga 
al estudiante libertad en la selección de recursos, herramientas y/o servicios 
disponibles en la red de acuerdo a sus preferencias, necesidades, estilos de 
aprendizaje y dimensiones de interacción.  
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A partir de este trabajo (Humanante-Ramos et al., 2015a), se ha 
estructurado la propuesta técnica-metodológica para el diseño e 
implementación de los mPLE en el colectivo universitario donde se 
investiga. Esta propuesta ha tenido las siguientes fases: capacitación, 
implementación, explotación y validación. 
• Implementar la propuesta técnica-metodológica para el desarrollo de los 
mPLE en un contexto real de aprendizaje. 
La implementación de la propuesta técnica-metodológica para el desarrollo 
de los mPLE, se ha realizado durante las clases de la asignatura de 
Programación I impartida en el segundo semestre de la carrera de 
Ingeniería en Sistemas y Computación de la Facultad de Ingeniería de la 
UNACH.  
Durante esta experiencia, los estudiantes construyeron sus propias apps 
integrando varias herramientas, recursos y contenidos que ellos usaban 
regularmente y que eran pertinentes para la asignatura de programación.  
Esta implementación está ligada a su correspondiente validación que se 
describe en el siguiente objetivo. 
• Evaluar el aporte de los mPLE a la mejora de los niveles y de las 
experiencias de aprendizaje de los estudiantes de la carrera de Ingeniería 
en Sistemas y Computación de la Facultad de Ingeniería de la UNACH. 
Para la validación de la propuesta de acuerdo al diseño mixto de esta 
investigación, en su parte cuantitativa se ha realizado un estudio cuasi-
experimental para comprobar las dos hipótesis de investigación planteadas. 
Para esto, se han establecido dos grupos: uno experimental, formado por 
los estudiantes que se apoyaron en los mPLE para sus actividades de 
aprendizaje, y otro de control, formado por los estudiantes que realizaron 
sus actividades académicas de forma tradicional. 
Esta validación ha tenido dos momentos. El primero para averiguar la 
existencia de paridad acerca de las características académicas, el uso de la 
tecnología y el nivel de conocimientos sobre los contenidos de la asignatura 
antes del experimento. El segundo después de la implementación y uso de 
los mPLE por parte de los estudiantes del grupo experimental, para 
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comprobar la existencia de diferencias significativas (n.s. ,05), tanto en el 
nivel de conocimientos alcanzado, así como en la percepciones de 
aprendizaje de los estudiantes de ambos grupos. Estos resultados, se han 
completado con una etapa de investigación cualitativa realizada a través de 
entrevistas a un grupo focal.  
Estas importantes contribuciones, han permitido llegar a la consecución del 
objetivo general que se ha planteado en la presente Tesis Doctoral, sobre el 
diseño, implementación y evaluación de la integración de los mPLE en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje en la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación 
de la Universidad Nacional de Chimborazo (Ecuador), con el fin de mejorar el nivel 
y la experiencia de aprendizaje en los estudiantes.  
Para lo cual, como se ha detallado a lo largo de este documento, se ha diseñado y 
validado una propuesta técnica-metodológica para el desarrollo de los mPLE en un 
contexto educativo universitario ecuatoriano. Propuesta que ha sido 
conceptualizada y estructurada a partir de un amplio estudio del estado del arte 
(SLR) y en base del conocimiento de los reales niveles de acceso y preferencias 
de uso de las tecnologías por parte de los estudiantes. Por último, la valoración de 
esta experiencia a través de la comprobación de las hipótesis de investigación 
planteadas, ha permitido conocer la contribución de la misma a la mejora del nivel 
y de la experiencia de aprendizaje en el grupo de universitarios involucrados en 
esta investigación. 
Sin embargo, es importante indicar que por la misma naturaleza de esta Tesis 
Doctoral no se pueden establecer generalizaciones, porque, además, las 
metodologías, modelos, métodos y diseños de la investigación educativa pueden 
ser exitosos en unos contextos, pero en otros no.  
Esto tiene sentido porque en educación se trabaja con seres humanos, quienes 
poseen características particulares, sean estas culturales, sociales y cognitivas 
(Biggs & Biggs, 2010), que les convierten en seres únicos e irrepetibles. De esta 
forma, no se garantizaría que un proyecto de innovación exitoso en una institución, 
lo sea también en otra; inclusive dentro del mismo entorno geográfico y/o cultural. 
 
7.2. Conclusiones 
En esta parte se presentan las principales conclusiones obtenidas al finalizar la 
realización de esta Tesis Doctoral.  
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• Este trabajo de investigación constituye un aporte a la escasa literatura 
científica sobre la integración de los dispositivos móviles en el aprendizaje 
universitario dentro de un enfoque PLE, desde su conceptualización y 
estructura, y donde se presenta una propuesta de implementación, la cual 
ha sido validada sobre un contexto universitario latinoamericano. 
• En esta investigación, el valor de la movilidad en el aprendizaje no solo 
representa inmediatez y disponibilidad de contenidos aislados, sino más 
bien facilita el desarrollo de un entorno donde se aprovechan las 
capacidades del aprendizaje informal, a través de la selección e integración 
de los recursos y herramientas que los estudiantes prefieren. 
• Los estudiantes al poder decidir cuáles son los recursos y herramientas de 
aprendizaje que van a usar desde sus dispositivos móviles, ven sus 
particularidades y preferencias como oportunidades y no como limitaciones. 
Esto no sucede en entornos tradicionales donde todos utilizan los mismos 
textos o módulos de estudio. 
• La introducción de los mPLE en la práctica educativa universitaria brinda la 
posibilidad de contar con canales alternativos para la interacción y 
comunicación entre profesores y estudiantes. Los cuales permiten superar 
ciertas barreras, propias de jerarquías tradicionales presentes todavía en 
algunas aulas de clases universitarias. 
• En el colectivo universitario estudiado, se han encontrado evidencias 
significativas que permiten respaldar la afirmación de que el uso de los 
mPLE en los procesos de aprendizaje contribuye al incremento de los 
niveles de conocimientos de los estudiantes que usan estas tecnologías, 
comparados con aquellos que trabajan de forma tradicional. 
• En el grupo de universitarios estudiado, se han observado evidencias 
significativas que permiten apoyar la aseveración de que las experiencias 
de aprendizaje (descritas en términos de autonomía, flexibilidad, interacción 
y movilidad) de los estudiantes que incorporan los mPLE como parte de sus 
procesos educativos, son mejores que las experiencias de aprendizaje de 
los estudiantes que trabajan de manera convencional.  
• Los hallazgos cuantitativos que permiten comprobar las hipótesis de 
investigación sobre la mejora del nivel y de la experiencia de aprendizaje de 
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los estudiantes a través del uso de los mPLE en sus prácticas educativas, 
también se respaldan en evidencias cualitativas encontradas en esta 
investigación, donde se observa que los estudiantes se sienten más 
cómodos y motivados, al poder trabajar con sus dispositivos y recursos 
preferidos. 
• Finalmente, el dotar a los estudiantes de instrumentos tecnológicos 
portables que les permitan personalizar los contenidos, recursos y 
herramientas que utilizan para aprender, les otorgan libertades tanto en su 
gestión como en el establecimiento de sus propias rutas de aprendizaje, sin 
embargo deben contar con la madurez necesaria para el manejo 
responsable de la tecnología y del tiempo. 
 
Después de exponer las principales conclusiones derivadas de esta tesis se 
considera adecuado mencionar algunas limitaciones de este trabajo que podrían 
ser mejoradas o superadas en futuras investigaciones. 
 
Así se tiene que: 
• Las valoraciones tanto de los niveles de aprendizaje como de las 
percepciones de los estudiantes sobre sus experiencias de aprendizaje, se 
han realizado de manera transeccional, es decir, en un periodo de tiempo 
limitado, sin valorarse el impacto real en el aprendizaje a largo plazo, por 
ejemplo en sus etapas de ejercicio profesional.  
• Aunque la mayor parte de los estudiantes pertenecientes a la universidad 
donde se ha evaluado la propuesta disponen de un smartphone para uso 
personal, existe todavía un grupo de estudiantes que no posee estos 
equipos, lo que les pone en clara desventaja para aprovechar estas 
innovaciones tecnológicas frente al grupo de estudiantes que sí tienen 
acceso a estos dispositivos.  
• Finalmente se menciona el reducido número de estudiantes de la Escuela 
de Ingeniería en Sistemas y Computación de la UNACH, carrera donde se 
realizó el trabajo de investigación y que apenas representa el 7% del total 
de estudiantes de la Facultad de Ingeniería, unidad académica a la que 
pertenece, (UTECA, 2015), lo que no permitió contar con mayores valores 
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muestrales que permitan establecer generalizaciones a partir de los 
resultados obtenidos. 
7.3. Futuras líneas de investigación 
Al finalizar este trabajo de investigación, se incluyen algunos tópicos que podrían 
abordarse en un futuro como nuevas líneas de investigación o como mejora de las 
existentes.  
En primer lugar resultaría muy interesante el poder replicar este trabajo de 
investigación en otros contextos educativos, por ejemplo en instituciones de 
educación de niveles y/o contextos geográficos distintos (países, continentes, etc.), 
con el fin de realizar estudios comparados que investiguen la existencia de 
posibles diferencias en cuanto a la forma y al efecto de la introducción de estas 
innovaciones tecnológicas en el aprendizaje.  
De igual forma, como esta investigación se ha validado en un contexto 
universitario latinoamericano en la modalidad de estudios presencial, sería 
importante que pueda ser validada en otros entornos educativos que trabajen en 
modalidades de estudio semi-presencial, a distancia o virtual donde las 
percepciones de los estudiantes sobre la autonomía y la flexibilidad no deberían 
ser la mismas que en modalidades de estudio presencial. 
Además, la validación de la efectividad de esta propuesta, en términos de niveles 
de aprendizaje alcanzados, ha sido realizada de manera tradicional, por medio de 
pruebas de conocimientos que resultaron pertinentes para que la forma y los 
instrumentos de evaluación sean iguales para ambos grupos (experimental y de 
control). Sin embargo resultaría importante estudiar nuevas formas para evaluar 
los niveles y la efectividad del aprendizaje desde este tipo de entornos de 
aprendizaje informal basados en el uso de los recursos de la Web 2.0 y de las 
tecnologías móviles. Así, las actividades de aprendizaje realizadas en estos 
entornos podrían tomarse en cuenta con fines de acreditación. 
Otro aspecto que podría abordarse en futuros trabajos es el estudio de nuevas 
formas de implementación de estos espacios de aprendizaje personal móvil sin 
depender de la conectividad a tiempo completo. Ya que si bien es cierto cada vez 
hay mayor acceso a Internet desde cualquier lugar del planeta, también lo es que 
en países de economías emergentes los costes por los servicios de datos móviles 
son altos, sin ser accesibles para la mayoría de usuarios  
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Finalmente, el desarrollo del concepto de Internet de las cosas (Internet of Things 
o IoT) como elementos presentes en la cotidianidad de los nuevos ciudadanos y el 
progreso hacia ciudades cada vez más inteligentes (smart cities), se consideran 
como elementos claves en las formas de acceder y procesar la información y por 
ende serían componentes ineludibles de los entornos de aprendizaje de los 
estudiantes. En tal sentido se debería estudiar sus posibles efectos así como el 
aprovechamiento de estas nuevas formas de adquisición de conocimientos 
informales en los procesos educativos formales. 
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2013 CONFERENCE 
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 Liu, M.-C., Huang, Y.-
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Contemporary E-learning research te ds to 
separately evaluate the effectiveness of mobile 
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Conde, M.Á. , García-
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Personal learning environments; 
Students
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The application of Information and Communication 
Technologies to learning and teaching processes has 
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Chatti, MA ; Dakova, 
S ; Thus, H; 
Schroeder, U
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Personal Learning Environment is a reference to 
future learning. In this paper we present a multi-level 
analysis of the options and requirements in the 
universe of PLE, analyzing the content management 
2013 ARTICLE INGLÉS Personal Learning Environment; 
Self-Regulated Learning; 
information management; social 
networking; inter- application 
B 3 4 4 3,7
36 Collective Intelligence 
Utilization Method 
Based on Implicit Social 
Network Composition 
Kulvietis, G ; Afonin, 
A ; Rutkauskiene, D
Personal Learning Environment (PLE) is an emergi g 
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38 Sustaining Teacher 
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Personal Learning 
Environment
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Various to ls and services bas d n eb 2.0 (mainly 
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based learning; perceived easy to 
use
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39 La anatomía de los PLE Castañeda, L. ; Adell, 
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Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
2013 CAPÍTULO ESPAÑOL
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40 El Ecosistema 
Pedagógico de los Ples
Jordi Adell, Linda 
Castañeda
Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
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41 EnseñAnza Flexible y 
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los PLES
Jesús Salinas Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
2013 CAPÍTULO ESPAÑOL
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42 PLE: Una Perspectiva 
TecnolóGica
Oskar Casquero Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
2013 CAPÍTULO ESPAÑOL
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43 Formación continua, 
Aprendizaje a lo largo de 




Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
2013 CAPÍTULO ESPAÑOL
D 2 2 2 2,0
44 EDUCAR 21: Una 




Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
2013 CAPÍTULO ESPAÑOL
C 4 4 4 4,0
45 PLES en formación 
continua del profesorado
David Álvarez, Juan 
Sánchez, Francisco 
Fernánde
Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
2013 CAPÍTULO ESPAÑOL
C 4 4 4 4,0
46 Estrategias 
metodológicas para el 
uso de espacios 
compartidos de 
Victoria Marín Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
2013 CAPÍTULO ESPAÑOL
B 4 4 4 4,0
47 C osición y 
estructura de Redes 
Personales en Entornos 
de Aprendizaje 
Oskar Casquero Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
2013 CAPÍTULO ESPAÑOL
C 5 5 5 5,0
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48 Campus SAPO: 
Promocionar la idea de 
PLE con tecnologías 
sostenidas desde las 
Carlos Santos y Luis 
Pedro 
Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
2013 CAPÍTULO ESPAÑOL
B 1 1 1 1,0
49 La  Pedagogías de los 
Entornos Personales De 
Aprendizaje
Gráinne Conole Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
2013 CAPÍTULO ESPAÑOL
D 2 2 2 2,0
50 ¿Dónde vamos con los 
Entornos Personales de 
Aprendizaje?
Graham Attwell Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
2013 CAPÍTULO ESPAÑOL
D 2 2 2,0
51 Una experiencia de 
creación de un entorno 




El proyecto Dipro 2.0 es una de las pocas 
experiencias que se han desarrollado respecto a la 
creación de un entorno personal de aprendizaje. En 
este arTculo describimos los objetivos, la secuencia 
2013 ARTICLE ESPAÑOL Entornos personales de 
aprendizaje, LMS, Constructivismo, 
Formación, Profesor Universitario
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52 Developing PLEs to 
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The paper describes research and development of a 
mobile, work-based Personal Learning Environment 
being piloted in the construction and health sectors. 
It examines a number of critical issues, particularly: 
2013 ARTICLE INGLÉS Ple, Mobile Devices, Mobile 
Learning A 4 4 4 4,0
53 Investigating teachers’ 
perception about the 
educational benefits of 
Web 2.0 personal 
Ebrahim Rahimi, Jan 
van den Berg, Wim 
Veen
Imple enting personal learning environments (PLEs) 
in educational settings is a challenging and complex 
process. Teachers as the main agents of change in 
their classroom settings need support in designing 
2013 ARTICLE INGLÉS Ple, Web 2.0, Design-Based 
Research, Student’s Control, 
Elearning 2.0, Tpack
E 3 3 3 3,0
54 Personal L arning 
Environments in Smart 
Cities: Current 
Approaches and Future 
Ilona Buchem, Mar 
Pérez-Sanagustín
With the increasing umb r of the global population 
living in densely populated and technologically 
advanced urban spaces, the notion of smart cities is 
gaining importance, especially in view of citizen 
2013 ARTICLE INGLÉS Smart City Learning, Urban 
Computing, Educaching, Glocality, 
Ple
D 3 3 3 3,0
55 Developing a framework 
for research on personal 
learning environments
Rita Kop, Hélène 
Fournier
E ch learner is uniqu  and will ha  unique learning 
experiences. What motivates learning, what triggers 
curiosity, and what tools might enhance learning will 
be different for different learners. This makes the 
2013 ARTICLE INGLÉS Ple, Mooc, Learning Experience, 
Research Design C 4 4 4 4,0
56 Entornos Personales de 
Aprendizaje móviles y su 
aplicación en la 
enseñanza de Ingeniería 
Miguel A. Conde, 
Francisco J. García 
Peñalvo
La emergencia en los últimos años de las Tecnologías 
de la Información y la Comunicación ha influido en 
los procesos y metodologías de muchas áreas. Una 
de ellas es la enseñanza/aprendizaje. Como principal 
2013 CONFERENCE 
PAPER
ESPAÑOL LMS, PLE, móvil, interoperabilidad, 
servicio, experiencia piloto B 4 5 5 4,7
57 Formación basada en la 
construcción de 







Educación Superior, Aprendizaje, 
Accesoa  la Información, Redes 
Sociales, Proyectos Piloto, 
C 3 2 2 2,3




Barrios, Walter G., 
Fernández, Mirta G., 
Godoy, María V. y 
Mariño, Sonia I.
El presente trabajo pretende abordar la temática de 
la integración de entornos colaborativos, de redes 
sociales y tecnología móvil desde el punto de vista 
técnico, incluyendo el acceso a notificaciones en 
2012 CONFERENCE 
PAPER
ESPAÑOL Moodle, Aprendizaje Social, 
Colaboración, Interoperabilidad. A 3 3 3 3,0
59 Dispositivos móviles en 
educación superior y 
entornos personalizados 
de aprendizaje




El m-lear ing es una forma en e señanza que usa 
dispositivos móviles con conectividad inalámbrica, 
permitiendo mayor flexibilidad que el e-learning 
fortaleciendo la interacción y facilitando las 
2012 CONFERENCE 
PAPER
ESPAÑOL E-learning, m-learning, Entornos 
personalizados de aprendizaje A 5 5 5 5,0
60 P rsonal Le rning 
Environments, social 
media, and self-
regulated learning: A 
Dabbagh, N., 
Kitsantas, A.
A Personal Learning Environment or PLE is a 
potentially promising pedagogical approach for both 
integrating formal and informal learning using social 
media and supporting student self-regulated learning 
2012 ARTICLE INGLÉS Personal Learning Environment 
(PLE);  Self-regulated learning;  
Social media;  Web 2.0
C 3 3 3 3,0
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This paper aims to discuss the changing roles and 
competencies of a teacher in context of prevailing 
developments accomplished by the vast availability 
of social software, which have made easy the 
2012 ARTICLE INGLÉS Personal learning environment; 
teacher roles; teacher 
competencies; learning 
technologies; collaborative learning
D 1 1 1 1,0
62 Approaches To Learning 
And Perceived 




In the pa t years the impact of social media in 
students in Higher Education has been remarkably 
significant (Pew Research Center, 2010). In order to 
exploit the potential benefits of these tools on 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS collab rative learning, web 2.0, 
computer-mediated 
communication, learning 2.0, 
learning communities, social 
C 4 4 4 4,0
63 Context-aware Personal 
Learning Environment
Mafawez T. Alharbi, 
Amelia Platt, Ali H. 
AI-Bayatti
Virtual Learning Environments (VLE) have become 
popular in higher education in recent years due to 
their ability to provide additional and flexible 
solutions for students and researchers. However, the 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Context-aware syst ms;  PLE: 
Personal Learning Environment;  
VLE: Virtual Learning Environment 
B 3 3 3 3,0
64 Supporting Self-





Self-regulated lear ing (SRL) is  rucial skill in the 
era when people need to learn during their whole 
lives. However, the traditional educational system, 
which is teacher-centered, does not cultivate this 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Personal learning 
environments,recommender,widget
,mashup, ontology, learning 
activities, self-regulated learning
B 3 3 3 3,0
65 Reflections on P rsonal 
Learning Environments: 
Theory and Practice
Ray Archee The natur  of high r ducati n has changed 
irrevocably due sweeping changes brought about by 
e-learning. Such changes include the educational 
experience, the research process, institutional 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS • E-learning; 
• personal learning environment; 
• learning management systems
D 2 2 2 2,0




Terkowsky, C.  , May, 
D.  , Haertel, T.  , 
Pleul, C. 
The us  of laboratories in Higher E gineering 
Education is an adequate opportunity to implement 
forms of experiential learning like research-based 
learning in material sciences. Introducing remote 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS engineering education, e-portfolios, 
tele-operated laboratories, online 
engineering education, experiencial 
learning
C 3 3 3 3,0
67 Ubiquitous personal 
learning environment 
(UPLE)
Taraghi, B. Web 2.0 technologies opened up new perspectives in 
learning and teaching activities. Collaboration, 
communication and sharing between learners 
contribute to the self-regulated learning, a bottom-
2012 ARTICLE INGLÉS e-lear ing, PLE, TEL, u-learning
A 5 5 5 5,0
68 An institutional personal 
learning environment 
enabler 
Moccozet, L.a  , 
Benkacem, O.a, 
Burgi, P.-Y.a, 
Platteaux, H.b  , 
In this paper, we first discuss the co cept of Personal 
Learning Environment (PLE) with respect to higher- 
education institutions and Virtual Learning 
Environments (VLEs). This discussion rapidly 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Personal learning environment; 
virtual learning environment; self-
directed learning; web 2.0
B 4 4 4 4,0
69 Supporting self-
regulation by personal 
learning environments
Kr vcik, M.  , 
Klamma, R.
In this paper we attempt to address the issue of 
supporting self-regulation by Personal Learning 
Environments (PLE), which provide the learner with a 
freedom to design and compose his or her learning 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS self-regulated learning, personal 
learning environment E 3 3 3 3,0
70 Personalización del 
aprendizaje: Framework 
de servicios para la 
integración de 
Miguel Ángel Conde 
González




ESPAÑOL Framework, Servicios, 
Interoperabilidad, Plataforma de 
Aprendizaje, LMS, Entorno 
Personalizado de Aprendizaje, PLE, 
B 4 5 5 4,7
71 Put the student first: A 
learning environment 
for management 
education. the case of 
Martini, A., Cinque, 
M.
There has been a vast debate in recent years about 
usage patterns of social computing and Web 2.0 
tools in learning contexts. A growing number of 
researchers suggest that certain pedagogical 
2012 ARTICLE INGLÉS Management educatio ;  Personal 
learning environment;  PLE;  Social 
networking;  Technology-enhanced 
learning;  Virtual learning 
C 4 4 4 4,0






E-learning topic, a  many authors sug est, still at its 
infancy and further developments are needed to turn 
the learning experience more rewarding, stable, and 
cost-efficient. The new cloud computing paradigm, 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Cloud computing;  Cloud-based e-
learning platform;  e-learning;  
PLEBOX
B 3 3 3 3,0
73 Towards a formal 
description of mobile 
personalized assessment
Harchay, A., Cheniti-
Belcadhi, L., Braham, 
R.
Mobile learning occurs al ng the adve t of mobile 
technologies with the potential to revolutionize 
methods and approaches of e-Learning. It has 
changed the way students use for learning and 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS assessment;  context;  Mobile 
environment;  ontology;  Personal 
Learning Environment;  
personalization
E 2 2 2 2,0
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74 How to define and apply 
mobile personal learning 
environments
Conde, M.A., García-
Peñalvo, F.J., Alier, 
M., Piguillem, J.
The application of ICT to learning, the 2.0 trends and 
the widespread of technologies such as the mobile 
devices make necessary to provide new solutions to 
satisfy learner necessities. Such solutions should take 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Learning Activity; Learning 
platform; Learning process; Mobile 
Learning; New solutions; Personal 
learning; Personal learning 
A 4 5 5 4,7
75 Moodbile: A framework 
to integrate M-learning 
applications with the 
LMS
Casany, M.J., Alier, 
M., Mayol, E., 
Piguillem, J., Galanis, 
N., García-Peñalvo, 
Learning Manag ment Systems (LMS) have become 
widespread among most centres for education and 
training. Being a mature technology, LMS have left 
the vanguard of innovation. Educational usages of 
2012 ARTICLE INGLÉS Education and tr ining; Educational 
Applications; Game-based Learning; 
Learning management system; M-
Learning; Mobile client; Personal 
A 3 4 4 3,7
76 A learner-centric view of 
mobile seamless learning
Wong, L.-H. Seamless learning mediated by 1:1 setting is r ferred 
to as mobile seamless learning (MSL). Wong and Looi 
conducted a literature review and distilled 10 salient 
features/dimensions that characterize what 
2012 ARTICLE INGLÉS Activity models; Digital world; 
External input; Formal learning; 
Learning resource; Literature 
reviews; Mobile Learning; Multiple 
A 2 2 2 2,0
77 Evaluation of Mobile 
Learning: A Cognitive 
Style Approach
Li-Ping CHANG, Pei-
Ren HUANG, Sherry 
Y. CHEN
Mobil  devic s bri g a lot benefits to student 
learning, including flexibility, convenience and 
ubiquity. On the other hand, students have various 
characteristics, among which cognitive styles play an 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Cognitive styles; Mobile device; 
Technology-based learning tool A 1 1 1 1,0
78 Teacher Agency and 
Student Autonomy in 
Inquiry-based Mobile 
Learning Trail 
Esther TAN , Hyo-
Jeong SO & Xujuan 
ZHANG 
T is res arch tudy i vestigates students' capacity at 
greater autonomy in an inquiry-based mobile 
learning trail in relation to the agent of the teacher 
(e.g., instructional design, facilitation and scaffold 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Inquired-based mobile learning; 
Student autonomy; Teacher agency A 2 2 2 2,0
79 Mobile Learning 
Numeracy in Ontario
Serene Jin Yan HE, 
Maiga CHANG, & 
KINSHUK
The growth of mobil  technologies and evices has 
penetrated the world substantially over the last 5 
years, and a large percentage of these users are 
young users. This introduces profound changes to 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS E-learning; Grade K-6; Instructional 
strategy; Mobile learning; 
Numeracy curriculum; Ontario 
Ministry of Education
A 1 1 1 1,0




Chatti, MA ; 
Schroeder, U ; Jarke, 
M
Knowledge Management (KM) and Technology-
Enhanced Learning (TEL) have attracted attention 
over the past two decades and are meanwhile 
considered as important means to increase individual 
2012 ARTICLE INGLÉS Technology-enh nced learning; 
knowledge management; lifelong 
learning; personalization; LaaN; 
knowledge ecology
D 2 2 2 2,0




Miguel A. Conde, 
Francisco J. García-
Peñalvo, María J. 
Rodríguez-Conde, 
The application of the Information and 
Communications Technology implies changes in the 
means that support learning. This leads to the 
emergence of lot of tools that aim to improve 
2012 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Interoperability; Learning 
Exportation; LMS; PLE; Services B 3 4 4 3,7
82 El nuev  paradigma de 
aprendizaje y las nuevas 
tecnologías
Mon, Francesc M. 
Esteve; Cervera, 
Mercè Gisbert
El Espacio Europe  de Educación Superior ha 
propiciado un nuevo marco, centrado en el 
estudiante y en su aprendizaje lo largo de la vida, 
que ofrece nuevas oportunidades formativas. Para 
2011 ARTICLE ESPAÑOL Tecnologías de la Información y la 
Comunicación, Espacio Europeo de 
Educación Superior, aprendizaje 
activo, educación superior, 
D 2 2 2 2,0
83 Personal Learning 
Environments: Concept 
or Technology?
Sebastian H. D. 
Fiedler; Terje 
Väljataga 
This paper review  and critiques how the notion of 
PLEs has been conceptualised and discussed in the 
literature so far. It interprets the variability of its 




C 1 1 1 1,0
84 Opening Learning 
Management Systems 




New ICT tech ologies are continuously introducing 
changes in the way in which society generates, 
shares and access information. This is changing what 
society expects and requires of education. eLearning 
2011 ARTICLE INGLÉS Learning Management System, 
Moodle 2.0, Personal Learning 
Environment, SOA, eLearning, 
widgets
B 3 3 3 3,0
85 From Personal to Social: 
Learning Environments 
that Work
Mar Camacho, Sònia 
Guilana
VLE (Virtual Learning Environments) re rapidly 
falling short to meet the demands of a networked 
society. Web 2.0 and social networks are proving to 
offer a more personalized, open environment for 
2011 ARTICLE INGLÉS High r Education;  Informal 
learning;  Personal Learning 
Environments;  Secondary 
Education;  Social lerning 
C 3 3 3 3,0
86 EduCamp Colombia: 
Social Networked 




This paper describes a l arning experie ce called 
EduCamp, which was launched by the Ministry of 
Education of Colombia in 2007, based on emerging 
concepts such as e-Learning 2.0, connectivism, and 
2011 ARTICLE INGLÉS C mp; connectivism; personal 
learning environments; e-learning 
2.0; unconferences
B 2 2 2 2,0
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The development of Personal Learning Environments 
(PLEs) is in the scope of research groups and 
educators aiming to propose suitable mechanisms 
for the organization of self-controlled and self-
2011 ARTICLE INGLÉS Descriptors: Foreign Countries, 
Learner Controlled Instruction, 
Individualized Instruction, College 
Students, Programming, Computer 
B 4 4 4 4,0
88 First steps towards an 
integration of a Personal 






Personalization is seen as the key approach to handle 
the plethora of information in today's knowledge-
based society. It is expected that personalized 
teaching and learning will efficiently address learner 
2011 CAPÍTULO INGLÉS adult learning; architectures for 
educational technology systems; 
distributed learning environments
B 3 3 3 3,0
89 Social Networks as 
Personal Learning 
Environments: The Case 
of the University of the 
V. Ferreiro Basurto, 
C. Navarro Guzmán, 
V. Ferrer Pérez, E. 
Bosch Fiol
No one c  eny the huge expansion that new 
technologies have undergone and their mass use by 
society in just a short space of time. Access to the 
Internet and its use are in a constant state of change, 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Personal Learning Environments; 
the internet; social networks C 1 1 1 1,0
90 A Case of an 
Institutional PLE: 





This paper pre ents n exploratory study of the 
potential for offering students elements to construct 
their own personal learning environments, through a 
combination of an e-portfolio and integrated 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS PLE, communication tools, shared 
learning, e-portfolio, project-based 
method
B 2 2 2 2,0
91 Interrelation betw en 
trust and sharing 
attitudes in distributed 
personal learning 
Sousa, S.C.  , 
Tomberg, V.  , 
Lamas, D.R.  , 
Laanpere, M.
This paper focuses on relations between learners' 
generic level of trust in online environments and 
their attitudes towards openness and sharing in a 
blog-based personal learning environment LePress. 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS blogs;  learning flow;  LePress;  
Personal Learning Environments;  
trust;  Wordpress
E 2 2 2 2,0
92 Making it rich and 
personal: Crafting an 
institutional personal 
learning environment
White, S., Davis, H. Many of the communities i terested in learning and 
teaching technologies within higher education now 
accept the view that a conception of personal 
learning environments provides the most realistic 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS eLearning;  eLearning maturity 
model (eMM Benchmarking);  
Higher education;  Institutional 
change;  Personal learning 
B 2 2 2 2,0
93 Perso al Learni g 




NO SE TIENE ACCESO AL DOCUMENTO ORIGINAL 2011 CAPÍTULO INGLÉS
D 2 3 3 2,7
94 Re-engineering for 
Australia's engineering 
skill shortage
James, P., Quinn, D., 
Dansie, B.
To address Australia's engineering skills shortage, the 
University of South Australia has teamed with Open 
Universities Australia to create an online version of 
an approved Associate Degree in Engineering from 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Blended;  Echo360;  Engineering;  
Mahara;  Moodle;  Online;  OUA;  
Practical;  Simulation
C 2 2 2 2,0







This study argues the potential of Personal Learning 
Environments towards a participatory, a 
collaborative and in large extent a mobile learning 
era and presents a case study of deploying 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS e-learning;  Personal learning 
enviroment;  Rubric;  Usability 
evaluation
A 4 4 4 4,0




P rifanou, M.A. Mobile devic s can motivate learn rs through 
moving language learning from predominantly 
classroom-based contexts into contexts that are free 
from time and space. The increasing development of 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Contextual learning;  Language 
learning;  Mobile assisted language 
learning (MALL);  Mobile learning;  
Personal learning environments 
A 4 4 4 4,0
97 Formal and informal 
lifelong learning in a 
virtual communities 
platform
Colazzo, L., Molinari, 
A., Villa, N.
The paper presents our xperi nce as designers, 
developers and administrators of an e-learning 
system used by the Faculty of Economics of the 
University of Trento and from the Autonomous 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS e-lear ing;  learning irtual 
communities;  Personal Learning 
Environments;  social networks;  
web 2.0
B 2 2 2 2,0





Wolpers, M., Shen, 
R., Ullrich, C., 
Klamma, R., Renzel, 
Responsive open lear ing environments (ROLEs) are 
the next generation of personal learning 
environments (PLEs). While PLEs rely on the simple 
aggregation of existing content and services mainly 
2011 ARTICLE INGLÉS Inter-widget communication;  
Language learning;  Personalized 
learning environment;  Responsive 
open learning environment
B 3 3 3 3,0
99 Perso al Learni g 
Environment Box 
(PLEBOX): A new 
approach to E-learning 
Simões, T.M.C., 
Rodrigues, J.J.P.C., 
De la Torre, I.
This article presents a new E-lear ing platfor  called 
Personal Learning Environment Box (PLEBOX). The 
system is built on Microsoft SharePoint and 
SharePoint Learning Kit (SLK) and enables the 
2011 ARTICLE IN 
PRESS
INGLÉS E-l arning platform;  Framework;  
Learning Management System 
(LMS);  Personal Learning 
Environment;  Simplified interaction
B 3 3 3 3,0
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100 Mobile learning for 




This paper describes the PhD project on Mobile 
Learning for Higher Education in Problem-Based 
Learning Environment which aims to understand how 
students gain benefit from using mobile devices in 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Mobile learning;  Personal learning 
environment;  Problem-Based 
Learning
A 2 2 2 2,0
101 Supp rting English Class 
using Mobile Devices: 
How Can We Intertwine 
In-class Learning with 
Uosaki, N., Ogata, H., 
Sugimoto, T., Hou, 
B., Li, M., Yano, Y. 
We proposed SMALL system seeking for s amless 
language learning in our previous study [1]. In this 
paper, we describe how far we have developed the 
system for the realization of seamless learning. As 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Mobile assisted language learning 
(MALL); Seamless learning A 4 4 4 4,0
102 Personalized Learning 
Environment: 
Accommodating 
Individual Differences in 
Abd Halim, ND ; Ali, 
MB; Yahaya, N
As the online learning in education field is increasing, 
research must turn to study the focus upon this 
emerging trend of teaching and learning process. 
One of the issues is about the development of online 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS online learning; web based 
learning; personalized learning 
environment; individual differences
D 2 2 2 2,0
103 Work in Progr ss-PI2E, 






The idea of this project is to translate th  principles 
of Web 2.0 to e-learning, enabling social 
participation and dynamic data exchange between 
users. We are working in the development of an i-
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS i-Google Home Page; Gadget; e-
learning; PLE; LMS B 2 3 3 2,7
104 Teachers' Skills set for 
Personal Learning 
Environments
Shaikh, ZA; Khoja, SA This tudy provides an i -depth investigation of the 
issues that may impact the critical role anticipated 
from today's teachers to perform while using their 
personalized learning approaches and hence, in 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS personalized learning; personal 
learning environments; teachers' 
PLE skills; e-learning; Delphi study
D 2 2 2 2,0
105 Trust in Distributed 
Personal Learning 
Environments: The Case 
Study of LePress PLE
Sousa, S; Lamas, DR; 
Tomberg, V
Thi  paper reports a research effort to improve the 
learning process through the use of blogging. It main 
rational is built on the possibility of eliciting a set of 
potential trust effect in the design of a particular 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS trust; blogs; learning flow; 
WordPress; personal learning 
environments
C 2 2 2 2,0
106 Functi ning in The 
Digital Era: Elearning 
and Personal Learning 
Environments
Chisega-Negrila, AM This paper examines the differences and possible 
similarities between the formal eLearning and the 
informal PLE. Since its inception, eLearning has been 
widely appreciated by those used to functioning on 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS eLearning; learning methods; 
personal learning environments D 1 1 1 1,0
107 Blended-Learning 
Strategies in Higher 
Education
Peres, P; Gouveia, B; 
Pimenta, P
At a time when Personal Learning Environments are 
considered essential for a student centered learning 
approach, does it mean the end to the more 
"traditional LMS"? Where do social networks fit in? 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Blended-Learning; e-learning; 
Higher Education; Web 2.0 D 2 3 3 2,7
108 From Managed Learning 
Environment to Personal 
Learning Environment
Bragaru, T; Craciun, I Personal Learning Environment (PLE) is an innovative 
tendency to use the modern information and 
communications technology, I&CT in the (self-) 
learning processes of any level, but especially in 
2011 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Knowledge-based society (KBS); 
Open distance learning (ODL); 
Managed Learning Environment 
(MLE); ePortfolio; PLE; Web-2.0; 
D 2 2 2 2,0
109 Los Entornos Personales 
de Aprendizaje (PLEs): 
una nueva manera de 
entender el aprendizaje
Jordi Adell, Linda 
Castañeda
PLE (Personal Learning Environment o entorno 
personal de aprendizaje) es uno de los conceptos 
que concita mayor interés y debate en los círculos de 
la tecnología educativa. Tecnología y pedagogía se 
2010 CAPÍTULO ESPAÑOL Entornos Personales de 
Aprendizaje, PLE, Redes Personales 
de Aprendizaje, PLN, TIC y 
educación, estructura de PLE.
D 4 3 3 3,3
110 El diseño de Entornos 
Personales de 
Aprendizaje y la 





Est  artículo pertenece a una investigación sobre PLE 
(Entorno Personal de Aprendizaje), que se encuentra 
en una fase de desarrollo. Esta investigación es sobre 
el diseño de producción de PLE, y la evaluación, y 
2010 ARTICLE ESPAÑOL ICT;  Personal Learning 
Environments;  PLE;  Teachers;  
Training university;  Web 2.0.
C 2 2 2 2,0
111 Evolución y desarrollo 
de un Entorno Personal 
de Aprendizaje en la 
Universidad de León
Fernando Santamaría El trabajo que presentamos se ha ido desarrollando 
desde el año 2006 en diferentes aulas de estudiantes 
para la formación correspondiente a Matemáticas y 
su Didáctica de la Facultad de Educación (Universidad 
2010 ARTICLE ESPAÑOL Collaborative learning;  
Competences;  Higher education;  
Personal Learning Environments;  
Skills 
E 4 4 4 4,0
112 Personalised and self 
regulated learning in the 
Web 2.0 era: 
International exemplars 
Catherine 
McLoughlin, Mark J. 
W. Lee
Research fin ings in recent y ars provide compelling 
evidence of the importance of encouraging student 
control over the learning process as a whole. The 
socially based tools and technologies of the Web 2.0 
2010 ARTICLE INGLÉS
C 3 3 3 3,0
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113 Building Personal 
Learning Environments 
by Using and Mixing ICT 
Tools in a Professional 
Castaneda, Linda; 
Soto, Javier
This paper reports on a teaching experience of the 
introduction of ICT to higher education students in a 
complementary professional approach and a 
Personal Learning Environment (PLE) development 
2010 ARTICLE INGLÉS PLE, Personal Learning 
Environments, higher education, 
ICT, web 2.0, teaching
C 4 4 4 4,0
114 wards a 
recommender strategy 
for personal learning 
environments
Felix Mödritscher r l learning environ ents (PLEs) aim at putting 
the learner central stage and comprise a 
technological approach towards learning tools, 
services, and artifacts gathered from various usage 
2010 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Personal Learning Environments; 
Recommender Strategies; 
Collaborative Filtering; Activity 
Model
B 3 3 3 3,0
115 Personal Learning 
Environments: 
Integration of Web 2.0 
Applications and 
Oliveira, L; Moreira, F This paper presents an ongoing project that 
implements a platform for creating personal learning 
environments controlled by students, integrating 
Web 2.0 applications and content management 
2010 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS E-portfolios;  Higher education;  
Learning Management Systems 
(LMS);  Personal Learning 
Environments (PLE);  Web 2.0
B 3 3 3 3,0




Charlier, B.a  , Henri, 
F.b  , Peraya, D.c  , 
Gillet, D.d
In the scientifi  literature, the Personal Enviro ment 
has been described as a "new" resource to the 
learning process and named Personal Learning 
Environment. However, it has not yet been 
2010 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Personal Learning Environments; 
PLE; Educational theories for PLE; 
Social Requirement Analysis; 
Mashup; Evaluation methods.
D 2 2 2 2,0
117 Personal l arning 
environments in a global 
higher engineering 
education Web 2.0 realm
 Gillet, D.a  , Law, 
E.L.-C.b  , Chatterjee, 
A.b
This paper presents investig tions on formal and 
informal requirements for personal learning 
environments taking into account students' personal 
and social learning practices. The potential of global 
2010 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Web 2.0; Personal Learning 
Environments; Mash up; Social 
Learning; Personal Learning; 
Educational Widgets; Learning 
D 1 1 1 1,0
118 An evolvi g Learning 
Management System for 
new educational 
environments using 2.0 
Miguel Á. Condea, 
Francisco J. García-
Peñalvoa, María J. 
Rodríguez-Condea, 
The t ols used in learning processes are in a 
continuous state of flux. One of the most significant 
changes is the application of Information and 
Communications technologies (ICTs) to educational 
2010 ARTICLE INGLÉS LMS ev lution, W b 2.0, 
interoperability, learning tools, ple B 3 5 5 4,3





Portillo, J., Ovelar, 
R., Romo, J., Benito, 
M.
The institutionally powered Personal Learning 
Environment (iPLE) constitutes our vision of how 
Web 2.0 technologies, people arrangement and data 
sharing could be applied for delivering open, flexible, 
2010 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Community-centred model;  
Distributed model;  ELearning 2.0;  
Institutional Repositories 
(iRepositories);  Institutional 
B 3 4 4 3,7
120 iPLE Network: An 
integrated elearning 2.0 
architecture from a 
university's perspective
Casquero, O., 
Portillo, J., Ovelar, 
R., Benito, M., Romo, 
J.
Universities can offer Learning 2.0 tools a d 
services to learners while obtaining clear benefits 
from releasing the control over some learning 
content. This means a shift from the institution 
2010 ARTICLE INGLÉS eL arning 2.0;  Personal le rning 
environment;  Repositories B 3 4 4 3,7
121 The use of social media 
tools in ViCaDiS Virtual 
Campus
Andone, D., Vasiu, 
R., Ternauciuc, A., 
Dragulescu, B.
This paper describe  the results of piloting an online - 
mobile phone environment -ViCaDiS - Virtual Campus 
for Digital Students, as a co-operation between 6 
universities from European Union to develop a 
2010 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Digital students;  Higher education;  
Learning environment;  Social 
media;  Virtual campus
A 5 5 5 5,0
122 Defining Mobile 
Learning in the Higher 
Education Landscape
El-Hussein, M. O. M., 
& Cronje, J. C
The articl  seeks to clarify the meaning of mobile 
learning by applying its key concepts to learning 
experiences in post-school education. In other 
words, it seeks not to discuss one fixed meaning of 
2010 ARTICLE INGLÉS E-learning; Higher education; 
Instruction; Mobile learner; Mobile 
learning; Mobile technology; 
Mobility
D 2 2 2 2,0
123 Agent-Based Open 
Model for Personalized 
Learning Delivery
Ivanova, T; Ivanova, 
M
Personaliz d e-learning is related to deliv ry of 
learning content, instructions and knowledge 
according to the needs and aspirations of individual 
learners. The present Learning Management Systems 
2010 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS agent-based; personal learning; 
semantic web; E-Learning system; 
architecture; knowledge
D 2 3 3 2,7
124 Moodle 2.0: Shifting 
from a Learning Toolkit 
to a Open Learning 
Platform
Alier, M; Casan, MJ; 
Piguillem, J
Learning Manag ment Systems (LMS) have reach d a 
plateau of maturity in features, application to 
teaching practices and wide adoption by learning 
institutions. But the Web 2.0 carries new kinds of 
2010 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Education; LMS; E-learning; Web 
2.0; PLE; Online Learning; 
Interoperability; Free Open Source 
Software
B 2 2 2 2,0
125 Entornos e-learning para 
la enseñanza superior: 
entre lo institucional y lo 
personalizado
Linda Castañeda, Ma 
del Mar Sánchez
Entendie do que exist  una tendencia clara en la 
investigación que nos hace volver la mirada hacia los 
llamados Personal Learning Environments (PLE), o 
Entornos Personalizados de Aprendizaje (EPA), 
2009 ARTICLE ESPAÑOL EPA, Entorno personalizado de 
aprendizaje, EVEA, Entorno virtual 
de enseñanza y aprendizaje, 
Educación superior, Educación a lo 
C 4 4 4 4,0
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126 Personal learning 
environments for higher 
education: A mashup 
based widget concept
Taraghi, B., Ebner, 
M., Schaffert, S.
Due to the enormous growth of distributed 
applications, services, tools and resources, it is not 
easy for end users to come across existing services, 
manage and use them in a matter which is 
2009 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS E-learning;  Mashup;  Personal 
learning environment;  PLE;  Widget B 3 3 3 3,0
127 Supportin  students to 
self-direct intentional 
learning projects with 
social media
Väljataga, T., Fiedler, 
S.
In order to be able to cope with many authentic 
challenges in increasingly networked and 
technologically mediated life we need to construct 
opportunities for participants in higher educational 
2009 ARTICLE INGLÉS Course design;  Personal learning 
environment;  Self-directing 
intentional learning project;  Social 
media
C 2 2 2 2,0
128 Online p rsonal learning 
environments: 
Structuring electronic 
portfolios for lifelong 
Barrett, H.C., 
Garrett, N.
Purpose: The purpose of this article is to o tline a 
vision for digital stories of development, or online 
personal learning environments, which may 
eventually replace what we currently call "electronic 
2009 ARTICLE INGLÉS Digital storage;  Individual 
development;  Storytelling D 2 2 2 2,0





John Cook, Andrew 
Ravenscroft
Th  development of Technology Enhanced L arni g 
has been dominated by the education paradigm. 
However social software and new forms of 
knowledge development and collaborative meaning 
2009 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Context-aware;  Media;  Mobile 
learning;  Personal learning 
environment;  Technology 
enhanced learning
A 4 4 4 4,0




Modritscher, F; Wild, 
F
Personal l arning environments (PLEs) requir  new 
ways to motivate and scaffold learners. In particular, 
practice sharing is of importance for learner-centric 
approaches in the scope of (technology-enhanced) 
2009 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Personal Learning Environments; 
Practice Sharing; Environment 
Design; Learner Interactions
B 3 3 3 3,0
131 New Role and 
Paradigms of Learning in 
a Complex Networking 
Global Society: The Age 
Royo, ER In the current global, n tworked and complex 
environment some essential things are changing the 
field of Knowledge (K). A very important one is the 
qualitative transformation of the process of creating 
2009 ARTICLE ESPAÑOL e-learning 2.0; EHEA; KM; 
Complexity; Open Movement; PLE; 
Informal Learning; Informal 
Learning; Self Organization; Social 
D 2 2 2 2,0
132 An Infrastructure for 
Intercommunication 
between Widgets in 
Personal Learning 
Nelkner, T Widget based mashups seem to be a proper 
approach to realise self-organisable Personal 
Learning Environments. In comparison to integrated 
and monolithic pieces of software developed for 
2009 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS PLE; SOA; mashup; informal 
learning; personalized learning; 
widgets
B 2 3 3 2,7
133 r l learning 




Personal Learning Environments specially support 
informal learning by enabling access to context-
aware knowledge by using mobile devices and 
interfaces. Learning happens right in the context and 
2008 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS M-Learning;  Mobile Learning;  
Personal Learning Environments;  
PLE
D 2 2 2 2,0
134 The Ps framework: 
Mapping the landscape 
for the PLEs@CQUni 
project
Jones, D., Vallack, J., 
Fitzgerald-Hood, N.
Th  complex task of effectively using edu ational 
technology within universities is becoming more 
difficult as the shifting educational technology 
landscape brings into question many current 
2008 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS E-learning;  PLEs;  PsFramework;  
Taxonomy B 1 1 1 1,0
135 The Personal Learning 
Environment and the 
human condition: from 
theory to teaching 
Johnson, M; Liber, O We present the Personal Lear ing Environment (PLE) 
as a practical intervention concerning the 
organization of technology in education. We explain 
this by proposing a cybernetic model of the 
2008 ARTICLE INGLÉS viable system model; personal 
learning environment; social 
ontology
D 2 2 2 2,0
136 W b 2.0, P rsonal 
Learning Environments, 
and the Future of 
Learning Management 
Niall Sclater T is ECAR research bull tin details the arguments 
emerging in the blogosphere and elsewhere both for 
and against the learning management system. It 
examines whether the LMS is destined to continue as 
2008 RESEARCH 
BULLETIN
INGLÉS E-Learning Web 2.0 Learning 
Management Systems (LMS) 
Personalized Learning
B 1 1 1 1,0
137 Developing a ref rence 






Sharples, P; Wilson, 
How can we nsure that our e ucational systems 
evolve to better serve the needs of learners? This 
paper reports on initial work to create a Reference 
Model for a Personal Learning Environment, where 
2006 ARTICLE INGLÉS Engineering controlled terms: 
Artificial intelligence; Computer 
science; Education; Knowledge 
acquisition; Mathematical models; 
D 3 3 3 3,0
138 Towards a reference 
model for the personal 
learning environment
Johnson, M; Hollins, 
P; Wilson, S; Liber, O
The concept of 'Personal Learning Environment' (PLE) 
is fast emerging as a significant branch of learning 
technology. This paper describes the approach to this 
topic adopted by the Centre for Educational 
2006 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS personal learning nvironment; 
service oriented architecture; 
reference model
D 3 3 3 3,0
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139 Developing interactive 
logbook: A personal 
learning environment
Chan, T., Corlett, D., 
Sharples, M., Ting, J., 
Westmancott, O.
Many universities and further education colleges 
provide Virtual Learning Environments (VLEs). In 
recent years a new direction has been to extend 
these to support Personal Development Planning 
2005 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Education; Information 
management; Interactive computer 
systems; Interoperability; 
Multimedia systems; Students; 
A 3 3 3 3,0
140 Assessing enhancement 
of learning, personal 
learning environment, 
and student efficacy: 
Ellett, C.D., Loup, 
K.S., Culross, R.R., 
Mcmullen, J.H., 
Rugutt, J.K.
T i  study was informed by three bodies of 
important literature: (1) research on faculty teaching 
performance and course evaluation in higher 
education, (2) research on students' personal 
1996 REVIEW INGLÉS Teacher Education
Testing and Evaluation
Personnel Management
E 1 2 2 1,7
141 Mobile P rsonal 
Environment for Higher 
Education
Hendrik Thüs, 
Mostafa Akbari, Ulrik 
Schroeder
By using currently popular tools like blogs or wikis 
and ser- vices like social networks, the users are 
becoming more and more involved into the 




A 4 3 4 3,7
142 The impact of a mobile 
personal learning 
environment in different 
educational contexts
 García-Peñalvo, F.J.a 
, 
Conde, M.Á.b 
The emergence and application of information and 
communication technologies in educational contexts 
imply changes in the tools used to teach and learn. 
However, this use does not guarantee the success of 
2014 ARTICLE INGLÉS Android; Interoperability; Mobile 
devices; Mobile learning; Personal 
learning environments; Web 
services
A 4 3 4 3,7
143 Mobile personal 
learning applied to a 
software engineering 
subject
González, M.A.C.a , 
García-Peñalvo, F.J.b
Information and communication technologies are 
changing the tools that people use in their daily life. 
Teaching and learning processes are also affected. 
These technologies emphasize the fact that learning 
2014 ARTICLE INGLÉS Interoperability; LMS; mobile; 
motivation; PLE A 4 4 4 4,0
144 Context-aware mobile 
professional learning in 
PRiME
 Greven, C. , 
Chatti, M.A. , 
Thüs, H. , 
Schroeder, U. 
echnology Enhanced Learning (TEL) in professional 
and organizational settings is increasingly gaining 
importance. The high availability of mobile end 
devices and their ability to support learning across 
2014 ARTICLE INGLÉS Context; Knowledge management; 
Mobile learning; Professional 
learning; Reflection
A 3 4 3 3,3
145 The Mobile as an ad hoc 
PLE- Learning 




Technology Lab at 
Tel Aviv University
En este trabajo se describen los resultados de un 
estudio piloto de aprendizaje casual informal 
mediada por las tecnologías móviles, durante las 
primeras visitas a las ciudades. Interacciones de 
2014 ARTICLE INGLÉS
A 4 3 3 3,3
146 Bri ging the inquiring 
mind back into the labs 
a conceptual framework 
to foster the creative 




Cont mporary laboratory learni g in ombination 
with state-of-the-art ICT can provide a vast variety of 
novel opportunities for creative experimentation and 
inquiry learning. Fostering and encouraging creative 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS creative learning; engineering 
education; laboratory learning; 
mobile learning; online labs; 
personal learning environments
A 4 3 3 3,3
147 E-LEARNING PORTALS 





The curr nt paper i  a case study describi  a 
learning ecosystem comprising a specialized web 
portal named Time Maps, providing learning 
resources on ancient arts and crafts technologies, 
2015 ARTICLE INGLÉS learni g ecosystem; mobile 
personal learning environments; 
web learning portals; vocational 
education.
A 3 4 4 3,7




Chatti, M.A. , Thüs, 
H. , Greven, C. , 
Schroeder, U.
Knowledge M agement (KM) and Technology 
Enhanced Learning (TEL) became a very important 
ißue in modern organizational profeßional learning 
and work proceß integration. Former learning and 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Knowledge Management; Lifelong 
Learning; Network Learning; 
Personalized Learning; Profeßional 
Learning; Technology Enhanced 
A 3,2 3 3 3,1
149 First steps towards a 
university social 





La evolución d  los medios de co unicació  e 
Internet en la educación hoy en día es una realidad 
incuestionable. A nivel universitario, el uso de las 
herramientas Web 2.0 se ha convertido cada vez más 
2014 ARTICLE INGLÉS Internet; Mass media; Networks; 
Personal learning environments; 
University; University professor; 
Web; Web 2.0 tools
B 3 2 2 2,3
150 Looki  for a platform 
that can be proposed to 
students as a PLE enabler
 Moccozet, L.a , 
Benkacem, O.a , 
Platteaux, H.b , 
 Foerster, M.b 
The booming developm nt of i formal le rning 
resources such as those available online in the Web 
2.0 ecosystem, the generalization of learning 
methods centred on the students in institutions and 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS acceptance; characteristics; 
components; Higher Education; 
learning platform; PLE
B 3 3 3 3,0
151 Open group-sourcing: A 
social learning model 
based on peer 
production and feedback
Moccozet, L., Tardy, 
C
Sistema  d  Gestió  de Aprendizaje (LMS) están 
ampliamente desplegados en la actualidad en las 
instituciones de educación superior. Están diseñados 
principalmente para modelos de transmisión 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS community; crowdsourcing; group-
sourcing; peer feedback; personal 
learning environment; self-
regulated learning; social learning; 
B 3 3 3 3,0
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152 Supporting content and 
learner collaboration 
and interaction through 
cloud computing models
Memeti, A., Cico, B. Considering that Cloud Computing is changing the 
way applications and infrastructure is developed and 
accessed in different areas, universities also can take 
advantage of these models in terms of efficiency, 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS cloud computing; collaboration; e-
learning; ICT; interaction; systems B 3 2 2 2,3
153 M-learning course 
development and 
practice based on tutor-
directed online teaching
Hou, J., Zhang, K., 
Yang, X., Gao, H.
Debido a que los disp sitivos móviles, como 
teléfonos móviles y Tablet PC, se venden a un precio 
más barato pero el rendimiento mejor y mejor con el 
desarrollo de las TIC, más y más estudiantes chinos 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Course Development; M-learning 
Course; Tutor-directed teaching B 2 3 2 2,3
154 Collaborative and role-
play strategies in 
software engineering 
learning with web 2.0 
Díaz Redondo, R.P. , 
Fernández Vilas, A., 
Pazos Arias, J.J., 
Gil Solla, A.
Proces s de desarrollo de software son 
inherentemente complejos y requieren la 
colaboración y coordinación de los equipos de 
expertos. La adquisición de competencias tanto en el 
2014 ARTICLE INGLÉS collaborative learning; role-play 
strategies; software engineering 
learning; Web 2.0
C 4 3 4 3,7
155 Beyond the tools: 
Analysing personal and 
group learning 
environments in a 
Castañeda, L., Adell, J En este trabajo se presentan los r sultados de un 
estudio naturalista llevado a cabo con los estudiantes 
de educación superior que describe sus ambientes 
de aprendizaje al trabajar en las tareas académicas 
2014 ARTICLE ESPAÑOL Formal learning; Information and 
communication technology; 
Learning processes; Mind maps; 
Personal Learning Environments; 
C 3 3 2 2,7
156 Context-aware and LBS 
learning systems using 
ubiquitous teaching 
assistant (u-TA): A case 
Dow, C.-R., Huang, L.-
H
Un sist ma de asistente de enseñ nz  ubicua (u-TA) 
se desarrolla utilizando técnicas de agentes de 
software para facilitar el uso docente y de uso 
frecuente para un aula virtual o en el laboratorio 
2014 ARTICLE INGLÉS context-aw re; location-bas d 
service; mobile learning; Service-
Learning; ubiquitous teaching 
assistant (u-TA)
C 2 2 2 2,0
157 Post-web 2.0 pedagogy: 
From student-generated 
content to international 
co-production enabled 
 Cochrane, T.a, 
Antonczak, L.a, 
Wagner, D.b
The advent of web 2.0 has enabl d new forms of 
collaboration centred upon user-generated content, 
however, mobile social media is enabling a new wave 
of social collaboration. Mobile devices have 
2014 CAPÍTULO INGLÉS ENFOQUE PEDAGOGICO
C 2 2 2 2,0
158 Personal lear ing 
environment framework 






En esta era de la tecnología y las TIC los lumnos y 
tutores se están moviendo hacia la auto-aprendizaje 
y auto-establecido metas. Entornos Personales de 
Aprendizaje (PLE) son sistemas que permiten a los 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Imam Al-Ghazali (RA); 
metacognitive knowledge; Minhajul 
Abidin; personal learning 
environment; self-help systems; 
C 3 2 2 2,3
159 Collabor tive m-l arning 
practice using Educ-
Mobile
Herrera, S.I., Sanz, 
C.V.
Una experi ncia de m-learning colaborativo realizado 
en la educación superior en el noroeste de Argentina 
se describe en este artículo. Se llevó a cabo en un 
curso de postgrado mediante Educ-Mobile, un juego 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS collaborative technologie ; Educ-
Mobile application; MADE mlearn; 
mobile-learning
C 3 2 2 2,3
160 Modelos de rediseño de 
acciones formativas en 






ESPAÑOL entornos personales de 
aprendizaje, entornos virtuales de 
enseñanza-aprendizaje, estrategias 
didácticas, educación superior, 
C 3 3 3 3,0
161 Integr ted use of 
multiple social software 
tools and face-to-face 
activities to support self-
 Laru, J. , 
Järvelä, S.
Recently, researchers have started to explore how 
mobile devices, social media or personal learning 
environments can support or promote self-regulated 
learning. In continuation of these research efforts, 
2015 CAPÍTULO INGLÉS
C 2 2 2 2,0
162 Mobile devices, 
powerful teaching tools 





Prese tamos cuatro casos en los que se utilizaron 
dispositivos móviles con propósito educativo: 
actividades genéricas para la gestión del aprendizaje, 
las actividades en un laboratorio, gestión de 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS engineering education; inquiry; 
laboratory; mobile device; mobile 
learning; smartphone
C 3 2 3 2,7
163 The design of personal 
mobile technologies for 
lifelong learning
Mike Sharples This paper s ts out a framework for the design of a 
new genre of educational technology Ð personal 
(handheld or wearable) computer systems that 
support learning from any location throughout a 
2000 ARTICLE INGLÉS Architectures for educational 
technology systems; 
Human±computer interaction; 
Interactive learning en- vironments; 
D 3 3 3 3,0
164 Mobile Personal 
Learning Environments
Iurii Ignatko; Daniel 
Zielasko
There are different scie tific ways to categorize 
learning, e.g. into formal learning, means educational 
one, and informal learning (lifelong learning). As 




D 4 3 3 3,3
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165 Los entornos personales 
de aprendizaje. Visiones 
y retos para la 
formación.
Fonseca Sardi María 
Cecilia
Este trabajo no incluye un apartado explícito de 
resumen
2013 LIBRO ESPAÑOL
D 3 2 3 2,7
166 Critic l success factors 
for transforming 
pedagogy with mobile 
Web 2.0
Cochrane, T.D Aprendizaje (mLearning) la investigación móvil en 
general, ha sido caracterizada por estudios piloto 
comparativo de corto plazo con poca crítica de alto 
nivel o la formación de la teoría. En consecuencia, 
2014 ARTICLE INGLÉS Communities of Practice; Critical 
success factor; Design and 
implementations; Higher 
education; Mobile learning 
D 2 2 2 2,0
167 Intentionally mobile 
pedagogy: the M-COPE 
framework for mobile 
learning in higher 
Dennen, V.P., Hao, S. Increasingly, the education world finds itself working 
in an environment that is full of mobile devices and 
tools. Students are likely to own smartphones and 
tablets and instructors are faced with the challenge 
2014 ARTICLE IN 
PRESS
INGLÉS informed design; instructional 
design; mobile learning D 2 3 2 2,3
168 The AIDLET model: A 
framework for selecting 






ESTE ESTUDIO RESPALDA LA CONCEPCION DE QUE 
UN MOVIL PUEDE SER UN PLE "Es evidente que estos 
dispositivos para el aprendizaje son valorados por los 
estudiantes y profesores por igual, y que se puede 
2014 CAPÍTULO INGLÉS
D 2 3 2 2,3
169 Towards Mobile 
Personal Learning 





La popularización de los dispositivos móvil s en todo 
el mundo y su mejora constante en la 
comunicabilidad, la portabilidad, la navegación y la 
creación de contenidos, abre muchas posibilidades 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS eLearning; Information Technology 
and Communication (ICT); Personal 
Learning Environments (PLE); 
Mobile Learning; Higher Education; 
D 2 2 2 2,0
170 Advance  mobile 
communication and 
media devices and 
applications in the base 
Molnar, G., Szuts, Z. La in orpora ión de l  dispositivos móviles y el 
contenido de los medios sociales en la vida cotidiana 
ha cambiado radicalmente la adquisición de 
información, lectura, y los mecanismos de 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Engin ering controlled terms: 
Computer aided instruction; E-
learning; Education; Intelligent 
systems; Mobile devices; Mobile 
D 2 2 1 1,7
171 ¿Cuál es el futuro del 
aprendizaje móvil en la 
educación?
 Ally, M.a , 
 Prieto-Blázquez, J.b 
La evoluci  de las tecn logías i alámbricas y el 
desarrollo de aplicaciones para dispositivos móviles 
en la educación superior han sido espectaculares. 
Para muchos educadores, la tecnología móvil en el 
2014 LIBRO ESPAÑOL Future of m il  l arning; High r 
education; Mobile age; Mobile 
applications; Mobile learning
D 1 1 2 1,3
172 La construcción del 
conocimiento en 
entornos personales de 
aprendizaje
  Saz Peñamaria, 
Alexandra
En l  sociedad el conocimiento y el aprendizaje de 
la universidad es fundamental para el progreso y la 
transformación social. La universidad debe ser el 





Entorns personals d'aprenentatge 
(PLE)
D 3 3 3 3,0




JCS Prieto, SO 
Migueláñez
I plicaciones pedagógicas del eLearning El 
desarrollo de las nuevas tecnologías y el interés en la 
aplicación de las mismas al proceso de enseñanza 
aprendizaje han provocado el nacimiento de nuevas 
2015 ARTICLE INGLÉS
D 2 2 2 2,0
174 Personalized learning 
environment (PLE) 




En l rápidame te cambiante mundo de principios 
del siglo XXI, la educación también está cambiando. 
El uso de las TIC en la educación se presta a más 
entornos de aprendizaje centrados en el estudiante. 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Education; ICT; Information literacy; 
Technology; Twenty-first century D 2 1 2 1,7
175 Ov rview of multimedia 
E-learning materials
Kazaine, I. Nowadays, with the development of IT technologies, 
electronic e-learning materials provide better access 
to education, therefore e-learning materials are used 
more widely. The demand for high quality and 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS E-learning; Personalized learning
D 2 2 2 2,0







La popularización y el uso masivo de l s 
herramientas Web 2.0 por los estudiantes cambia la 
forma en que se llevan a cabo sus actividades 
académicas y, por tanto, también influyen en la 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS eLearning; Information and 
Communication Technology (ICT); 
Personal Learning Environments 
(PLE); Mobile Learning; Higher 
D 3 3 3 3,0
177 Pre- onditions for 
efficient m-learming
Simonova, I., 
Poulova, P., Cerna, M
El documento se ocupa de un tema de actualidad en 
la educación relativa a la utilización de las últimas 
tecnologías en la educación superior. Su objetivo 
principal es contribuir a la didáctica de m-learning, es 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS didactic; e-learning; engineering 
education; m-learning D 2 2 2 2,0
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178 Mobile learning and its 
potential for 
engineering education
Klimova, B., Poulova, 
P
La reciente llegada de los dispositivos tecnológicos, 
como teléfonos inteligentes o tabletas ha tenido un 
enorme impacto en toda la sociedad. La generación 
joven no puede imaginar la vida sin ellos nunca más. 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS benefits; education; m-learning; 
mobile devices; survey D 2 2 2 2,0
179 USERS‘ BEHAVIOR 
TOWARDS UBIQUITOUS 
M-LEARNING
Norazah Mohd SUKI, 
Norbayah Mohd SUKI
Las tecnologías móviles han permitido a una nueva 
forma de comunicación, para los que las 
comunicaciones móviles son parte de la interacción 
diaria normal. Este artículo explora el Modelo de 
2011 ARTICLE INGLÉS Technology Acceptance Model, 
Users‘ Behavior, Ubiquitous, M-
Learning, Malaysia
E 3 3 3 3,0
180 Mobile Learning 
Environment System 
(MLES): The Case of 
Android-based Learning 
Hafizul Fahri Hanafi, 
Khairulanuar 
Samsudin
Of late, mobile technology has introduced new, 
novel environment that can be capitalized to further 
enrich the teaching and learning process in 
classrooms. Taking cognizance of this promising 
2012 ARTICLE INGLÉS mobile learning, android learning, 
teaching and learning E 2 2 2 2,0
181  investigation of 
mobile learning 
readiness in higher 
education based on the 
Jongpil Cheon a, *, 
Sangno Lee b, Steven 
M. Crooks a, Jaeki 
Song b, c
Este estudio investigó el estado actual de la  
percepciones de los estudiantes universitarios hacia 
el aprendizaje móvil en la educación superior. El 
aprendizaje móvil es una nueva forma de aprender la 
2012 ARTICLE INGLÉS Mobile learning m-learning
Higher education m-learning 
adoption
E 3 3 3 3,0
182 Los ent rnos personal s 
de aprendizaje en la 
educación superior: del 
diseño al uso




This study focuses on the us s that two groups of 
higher education students make of technological 
resources offered by an institution to build their own 
personal learning environments. The main thesis is 
2014 ARTICLE ESPAÑOL Access indicators; Activity 
indicators; Elgg; Higher education; 
Higher education; Personal learning 
environment; Techno-pedagogical 
E 3 3 3 3,0
183 Person l learning 
environments (PLE) in 
the academic 
achievement of 
Gallego, M.J., Gamiz, 
V.M.
El objetivo principal de esta i vestigación es analizar 
los elementos que componen el PLE de profesores en 
formación y determinar si la composición de estos 
ambientes se relaciona con el rendimiento 
2014 ARTICLE INGLÉS
E 3 3 3 3,0
184 The impacts of tablet 
use for eliminating the 
time-space barriers in 
university education: A 
Uzunoglu, S., Polat, 
I.H., Akser, M.
Este studio abarca los usos y los logros de uso de la 
tableta en Introducción al Nuevo Curso de Medios en 
Kadir tablet tanto del profesor y de los estudiantes 
tiene de pregrado de la Universidad programa de 
2014 ARTICLE INGLÉS Time-space; Turkishs; University 
education E 3 2 3 2,7
185 Examining attitudes 
towards and usage of 
smartphone technology 
among Japanese 
White, J., Mills, D.J. En esta última década ha habido una explosión de la 
tecnología móvil innovadora y aplicaciones que se 
han puesto a disposición del público. Con la 
introducción de los teléfonos inteligentes, 
2014 ARTICLE INGLÉS Computer assisted language 
learning; Mobile assisted language 
learning; Mobile learning; 
Technology adoption; Technology 
E 2 2 2 2,0
186 Investigating students' 
perceptions on mobile 
learning services
Almaiah, M.A., Jalil, 
M.A.
Percepción de ste tipo de tec olo ía d  los 
estudiantes es uno de los factores más importantes 
para la adopción exitosa de m-learning en el entorno 
de la educación superior. Este estudio se llevó a cabo 
2014 ARTICLE INGLÉS Electr nic le rning (E-learning); 
Mobile learning (M-learning); 
Mobile wireless; Students' 
perceptions
E 3 3 3 3,0
187 Mobile learning 
anytime, anywhere: 
What are our students 
doing?
Murphy, A., Farley, 
H., Lane, M., Hafeez-
Baig, A., Carter, B.
Evolución reciente de las tecnologías móviles h n 
proporcionado oportunidades únicas para el 
aprendizaje y la enseñanza. Este documento informa 
sobre recientes investigaciones llevadas a cabo en 
2014 ARTICLE INGLÉS High r education; M-learning; 
Mobile learning; Smart 
technologies; Student usage
E 2 2 2 2,0
188 Qualifying the 
quantified self-a study 
of conscious learning
 Kjærgaard, T. , 
 Sorensen, E.K. 
Smartphones are used by 63% of the college 
students in this study to create consciousness about 
how much they exercise, how many calories they 
eat, how well they sleep and how their mood is. But 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Conscious learning; Mobile 
learning; Open source learning 
stream; Personal learning 
environment; Rhizomatic learning; 
E 2 2 2 2,0
189 Multidimensional 
discussions on an 
interactive mobile 
platform for language 
Fok, W.W.T., Wong, 
I.H.M., Tam, V., Yi, J., 
Auyeung, H.H., Law, 
K.Y.
Muc s profesores de las universidades se llevan a 
cabo en un gran auditorio que puede no ser el 
ambiente más conveniente para llevar a cabo 
discusiones de clase efectivos. Clase, una plataforma 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Interactiv  teac ing; mobile 
learning; multidimensional 
discussions; smart phone
E 3 3 3 3,0
190 A survey on mobile 
devices use by university 
students
Hernandez, C., 
Vegas, J., Llamas, C., 
Gonzalez, M.A
una encu ta ha sido ll vada a cabo co  estudiantes 
universitarios tratando de retratar cómo utilizan 
dispositivos móviles en sus actividades que estudian. 
Como principal resultado se observa que más de la 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Computer Aided Instruction; 
Educational Technology; Mobile 
and Personal Devices; Mobile 
Learning
E 3 2 3 2,7
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191 Learner perceptions of a 
successful mobile 




El aprendizaje móvil (rn-Learning) ha sido a menudo 
descrito como un nuevo paradigma de aprendizaje. 
La diferencia en las tasas de aceptación y el uso de la 
plataforma rn-Learning, sobre todo en el sector de la 
2014 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Critical success factors; Learner's 
perception; Mobile learning E 3 2 2 2,3






M-learning is learning delivered via mobile devices 
and mobile technology. The research indicates that 
this medium of learning has potential to enhance 
formal as well as informal learning. However, 
2015 ARTICLE INGLÉS M-Learning adoption; Technology 
acceptance model; Technology in 
higher education
E 2 2 2 2,0
193 Investi ating 
Acceptance Towards 
Mobile Learning in 
Higher Education 
 Wong, K. , 
Wang, F.L. , 
Ng, K.K. , 
 Kwan, R. 
Mobile learning or M-le rning brings a n w aspect of 
learning environment. Due to the large amount of 
available applications in mobile devices, students use 
their mobile devices for many purposes including 
2015 ARTICLE INGLÉS Cyber behavior; E-learning; 
Learning activities; Mobile learning; 
Mobile technology; Motivation
E 3 3 3 3,0
194 Self-regulated learning 
in personal learning 
environments on the 
grade of elementary 
Ch ves, E., Trujillo, 
J.M., López, J.A.
T  objective of the study is to analyz  the process 
of self-regulation of the learning in personal learning 
environments. The analysis focuses on actions taken 
and achievements made of students during the 
2015 ARTICLE ESPAÑOL Digital tools; Personal learning 
environment; Self-regulated 
learning
E 2 2 2 2,0
195 Factors aff cting nursing 
students' readiness and 
perceptions toward the 
use of mobile 
Zayim, N., Ozel, D. The purpose of this study was to determi e t  
current usage of mobile devices, preferences of 
mobile learning environments and examine the 
readiness of nursing students in a public university. 
2015 ARTICLE INGLÉS Intention to use; Mobile learning; 
Nursing students; Readiness E 2 2 2 2,0
196 A syste atic review of 
the critical factors for 
success of mobile 
learning in higher 
Alrasheedi, M., 
Capretz, L.F., Raza, A.
 Este artículo documenta una revisión sistemática de 
los estudios existentes para encontrar los factores de 
éxito para efectiva m-Learning. Nuestra revisión 
sistemática coteja los resultados de 30 estudios 
2015 ARTICLE INGLÉS CSFs; mobile learning; systematic 
review E 3 2 2 2,3
197 Determination of critical 
success factors affecting 




En ste estudio se lleva a cabo un análisi  sistemático 
de varios estudios realizados en el área de m-
Learning para evaluar los factores críticos de éxito, 
haciendo uso de la técnica del meta-análisis. Nuestra 
2015 ARTICLE INGLÉS SIMILAR AL ANTERIOR
E 3 3 3 3,0
198 Mobile learning 
adoption: An empirical 
investigation for 
engineering education
Huan, Y., Li, X., 
Aydeniz, M., Wyatt, T
L  aparición de aprendizaje móvil o m-Learning 
indica una nueva oportunidad para la industria de la 
educación. Sin embargo, hay una falta de un 
conocimiento global acerca de los factores que 
2015 ARTICLE INGLÉS Engineering education; Mobile 
Learning (m-Learning); Technology 
adoption; Unified Theory of 
Acceptance and Use of Technology 
E 3 2 3 2,7
199 Establishi  a 
multidimensional 
interaction in science 
instruction: Usage of 
  Yılmaz, Ö. El objetivo de este estudio es examinar el efecto del 
uso de la tecnología móvil en la enseñanza 
universitaria de las ciencias en las habilidades de 
logro y de autorregulación académicas de los 
2015 ARTICLE INGLÉS ademic achievement; Mobile 
technology; Science instruction; 
Self-regulation
E 2 2 2 2,0
200 Learners and educators 
attitudes towards 
mobile learning in 
higher education: State 
Al-Emran, M.a , 
Shaalan, K.b
In the last few years, the w y we learn has been 
significantly changed from traditional classrooms 
that depend on printed papers into e-learning relying 
on electronic teaching material. Contemporary 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Attitudes; Educational Technology; 
Higher Education; M-learning E 2 2 2 2,0
201 Exploring M-learning 
adoptions
Wan Mohd Isa, 
W.A.R., Mohd 
Lokman, A., Md 
Noor, N.L., Manggi, 
La adopción m-learning en M lasia está siendo 
considerado como un fenómeno nuevo en el campo 
de la educación. Hay una necesidad de entender el 
fenómeno, proporcionando más evidencia empírica 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Human computer interaction; M-
learning adoption; Mobile learning; 
Ubiquitous learning
E 2 2 2 2,0
202 Usability in mLearning Atalatti, A., Lanham, 
E., Coldwell-Neilson, 
J.
Como studiantes de educación superior cceden 
contenidos educativos utilizando una variedad de 
dispositivos móviles, la pregunta entonces surge: 
¿Tiene el contenido a través de diferentes 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Learning technologies; MLearning; 
Mobile learning; Usability E 2 2 2 2,0
203 Do mobile learning 
devices enhance 
learning in Higher 
Education anatomy 
Wilkinson, K., Barter, 
P.
Recient me t  ha h bido un aumento del volumen 
de la investigación y la práctica del aprendizaje móvil 
(mLearning) y en particular del dispositivo de tableta. 
La cuestión de cómo, cuándo y dónde incorporar 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Anatomy; Engagement; Higher 
Education; IPad; Mobile learning; 
Tablet
E 4 3 2 3,0
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204 It's not just the 
pedagogy: Challenges in 
scaling mobile learning 
applications into 
Bird, P., Stubbs, M Mientras m-learning pedagogía ha recibido 
considerable atención (por ejemplo Sharples et al.. 
2007, Kukulska-Hulme, 2012), el proceso de 
adopción de esta innovación potencialmente 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Embedding actor-network theory; 
M-learning E 3 2 2 2,3
205 Diagnóstico del uso de 
los dispositivos 
electrónicos y de las 




El uso masivo por parte de los estudi ntes d  los 
dispositivos electrónicos móviles y de las 
herramientas y recursos web influyen directamente 
en sus entornos personales de aprendizaje. La 
2015 CONFERENCE 
PAPER
ESPAÑOL Entornos Personales de Aprendizaje 
(EPA), Educación Superior, TIC, Web 
2.0
E 3 2 3 2,7
206 The cceptance of 
mobile learning 
innovation and initiative 
at higher education 
Ahmad, A.R., Soon, 
N.K., Md Yusoff, R., 
Kamri, K.A
El propósito de este estudio es explorar los factores 
que influyen en la aceptación de aprendizaje móvil 
(m-learning) sistemas mediante el uso de la Teoría 
Unificada de Aceptación y Uso de Tecnología 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Mobile learning; Mobile 
technology; UTAUT model E 2 2 2 2,0
207 Beyond d livery modes 
and apps: A case study 
on mobile blended 
learning in higher 
Glahn, C., Gruber, 
M.R., Tartakovski, O.
El aprendizaje móvil ha recibido una reciente 
atención por la comunidad TEL desde 2010. Mientras 
que mucha investigación disponible sobre la eficacia 
de las aplicaciones individuales y enfoques 
2015 CONFERENCE 
PAPER
INGLÉS Blended learning; Case-study; 
Device ecologies; Device usage; 
Educational design; Evaluation; 
Higher education; Mobile learning; 
E 2 2 2 2,0
208 Reviewing the 
differences in size, 
composition and 
structure between the 




An interesting aspect in the current literature about 
learning networks is the shift of focus from the 
understanding of the "whole network" of a course to 
the examination of the "personal networks" of 
2015 REVIEW INGLÉS      
British Journal of Educational 
Technology
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I. Descripción de la investigación 
La presente investigación trata sobre la parte empírica de la tesis doctoral titulada 
“Entornos Personales de Aprendizaje Móvil (mPLE) en la Educación Superior” 
dentro del Programa de Doctorado PhD Formación en la Sociedad del 
Conocimiento de la Universidad de Salamanca-España. 
El desarrollo de los mPLE (Attwell, Cook, & Ravenscroft, 2009; Conde, García-
Peñalvo, Alier, & Piguillem, 2012; García Peñalvo, Conde, & Pozo, 2013), es un 
aporte a las líneas de investigación sobre Entornos Personales de Aprendizaje 
(PLE) (Chan, Corlett, Sharples, Ting, & Westmancott, 2005; Attwell, 2007; Salinas, 
2008; Adell & Castañeda, 2010)  y Aprendizaje Móvil (mLearning) (Ally, 2009; Liu, 
Li, & Carlsson, 2010; Brazuelo & Gallego, 2011; Suki & Suki, 2011; Meiers, 2012) 
en contextos universitarios y particularmente en la universidad ecuatoriana, 
tomando en cuenta que los estudiantes de estos niveles educativos tienen un 
mayor acceso los dispositivos electrónicos móviles (Traxler, 2007, 2009), lo que 
hace viable la implementación de esta innovación como un aporte para mejorar el 
aprendizaje de los estudiantes. 
El objetivo de esta investigación es “Propiciar el diseño e implementación de los 
mPLE en los estudiantes de la carrera de Ingeniería en Sistemas y Computación 
de la Universidad Nacional de Chimborazo en Ecuador, con el fin de mejorar el 
nivel y las experiencias de aprendizaje”, para lo cual hemos aplicado una modelo 
en investigación mixto, que integra tanto el enfoque cuantitativo como el cualitativo 
para el tratamiento de la información, debido a que el campo de la tecnología 





único enfoque investigador, al ser estudios que implican a personas, instrumentos, 
teorías y tecnología; donde la actual complejidad y diversidad de sus problemas 
motiva a que no sean tratados desde un solo enfoque (Hernández, Fernández, & 
Baptista, 2010). 






II. Descripción de los instrumentos 
Los tres instrumentos a ser validados por el grupo de expertos corresponden a los 
cuestionarios a utilizarse en el estudio cuasi-experimental, el mismo que tendrá un 
Diseño con grupo de control no equivalente y pretest (Hernández & Maquilón, 
2010).  
Estos instrumentos serán aplicados a los estudiantes del segundo semestre de la 
carrera tanto del grupo experimental como del grupo de control antes y después 
del experimento, que durante el período académico marzo-agosto 2015 cursan la 
asignatura de Programación I. 
El primer instrumento trata sobre las características académicas y sobre el uso 
que los estudiantes dan a la tecnología en sus actividades de aprendizaje antes 
del experimento, particularmente se recopila información sobre: la nota o 
calificación final que obtuvo el estudiante en la asignatura del nivel anterior que es 
prerrequisito de la asignatura actual, sobre el número de matrícula (para saber si 
repite o no la asignatura) y sobre algunas herramientas informáticas específicas 
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como: programas de ofimática, herramientas y servicios de internet y aulas 
virtuales. Esto nos permitirá determinar la igualdad de condiciones tanto del grupo 
de control como del grupo experimental antes del experimento. 
El segundo instrumento nos permite medir el nivel de conocimientos que tienen 
los estudiantes sobre la temática a desarrollarse en la primera unidad de la 
asignatura de Programación I, denominada: Generalidades del Lenguaje de 
Programación C (Kernighan & Ritchie, 1991; Teo, 2005; Didact, 2005), cuyos 
contenidos de acuerdo al plan de estudios de la asignatura, están detallados en la 
Tabla 1. Esta valoración se lo haría antes del experimento para conocer el nivel de 
conocimientos previo y después del experimento para medir el aporte del uso de 
los mPLE al aprendizaje. 
Tabla	1.-	Descripción de la unidad temática a desarrollar (Aucancela, 2014)	
UNIDAD 1: Generalidades del Lenguaje de Programación C 
Duración: 24 horas (1-3 semana) 
Clases Teóricas 
Duración: 8 horas 
Temas: 
• Introducción 
• Elementos y estructura del lenguaje 
• Tipos de datos fundamentales 
• Sentencias de control 
Resultados de aprendizaje: 
• Adquirir la habilidad de reconocer los conceptos 
básicos ligados a la programación y la informática 
• Distingue las diferentes estructuras de 
programación y sus aplicaciones en la codificación 
de programas 
• Codifica correctamente algoritmos en el lenguaje C 
Evidencias de lo aprendido: 
• Archivos codificados en Dev-C++ (Correo 
Electrónico/Aula Virtual) 
• Informes Escritos 
Clases Prácticas 
Duración: 16 horas 
• Desarrollo de un proyecto de software que satisfaga 
una necesidad utilizando el lenguaje de 
programación C.  
• En el desarrollo de esta unidad se entregarán las 
bases de los proyectos y se definirán los temas y 
los integrantes de los grupos  
• Entregar el trabajo en la semana No 16	 
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Finalmente el tercer instrumento, trata sobre las percepciones de los estudiantes 
sobre sus procesos de aprendizaje en términos de autonomía, autoestima, 
flexibilidad, interacción y movilidad. Esto se aplicaría tanto al grupo experimental 
como al grupo de control al final del experimento. En el caso del grupo 
experimental se mide también sus percepciones en cuanto a utilidad y facilidad de 
uso del nuevo entorno tecnológico. 
Los instrumentos serán aplicados de manera presencial durante las horas de clase 
de la asignatura correspondiente. 
A continuación se agregan los instrumentos y se pide que los comentarios y 
sugerencias de los expertos sean agregados como notas en el mismo documento 
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Computación	 en	 la	 Facultad	 de	 Ingeniería	 de	 la	 UNACH	 como	 parte	 de	 una	 investigación	 dentro	 del	












¡    Quinto	año 
	
¿Además	de	estudiar,	también	trabajas?	
¡    Sí 
















¡    0-2	
¡    3-6 
¡    7-10 
¡    11-20 
¡    21-40	




¡    0-2	
¡    3-6 
¡    7-10 
¡    11-20 
¡    21-40	
¡    Más	de	40 
	
5.	¿Qué	navegador	web	utilizas	preferentemente?	
¡    Mozilla	Firefox	
¡    Google	Chrome	
¡    Internet	Explorer	
¡    Safari	
¡    Opera	




















¡    No	cuento	con	un	teléfono	celular	inteligente	(smartphone)	
¡    Android	
¡    Apple	IOS	
¡    Windows	Mobile/Phone	




¡    No	cuento	con	una	tableta	(tablet	o	iPad)	
¡    Android	
¡    Apple	IOS	
¡    Windows	Mobile/Phone	





















9.1. Buscadores genéricos (p. ej.: Google) 	 	 	 	 	
9.2. Buscadores específicos (p. ej.: Google 
Académico) 
	 	 	 	 	
9.3.Buscadores sociales (p. ej.: 
Whostalking, Social Mention) 
	 	 	 	 	
9.4. Base de datos académicas (p. ej.: 
Dialnet, Redinet) 
	 	 	 	 	
9.5. Repositorios científicos (p. ej.: Merlot, 
Gredos) 
	 	 	 	 	
9.6. Herramientas de organización (p. ej.: 
Evernote, Google Calendar) 
	 	 	 	 	
9.7. Herramientas de páginas de inicio (p. 
ej.: SymbalooEDU, Netvibes) 
	 	 	 	 	
9.8.Herramientas RSS/Atom (p. ej.: 
Google Reader, Readefine) 





9.9.Herramientas de curación de 
contenidos (p. ej.: Scoop.it, Pinterest, 
Storify) 
	 	 	 	 	
9.10.Gestores de referencias bibliográficas 
(p. ej.: Zotero, Mendeley) 
	 	 	 	 	
9.11. Herramientas de almacenamiento de 
archivos (p. ej.: Dropbox, SkyDrive) 























11.1. Blogs (p. ej.: Blogger, Wordpress) 	 	 	 	 	
11.2. Herramientas de creación de sitios 
web (p. ej.: Wix, Google Sites) 
	 	 	 	 	
11.3. Herramientas de e-portfolio (p. ej.: 
Eduportfolio, Mahara) 
	 	 	 	 	
11.4.Herramientas de creación de 
ejercicios educativos (p. ej.: Ardora, JClic, 
Hot Potatoes) 
	 	 	 	 	
11.5. Herramientas de creación de mapas 
conceptuales/mentales (p. ej.: Cmaptools, 
MindManager, Mindomo) 
	 	 	 	 	
11.6.Herramientas de creación de 
pósters/murales (p. ej.: Globster) 
	 	 	 	 	
11.7. Herramientas de creación/edición de 
imágenes (p. ej.: Photoshop, Instagram, 
Picnik) 
	 	 	 	 	
11.8.Herramientas para crear 
presentaciones visuales (p. ej.: 
Powerpoint, Prezi) 
	 	 	 	 	
11.9.Herramientas de creación de 
audio/podcasts (p. ej.: Audacity, Spreaker) 
	 	 	 	 	
11.10. Herramientas de creación y edición 
de vídeos (p. ej.: Animoto, JayCut) 
	 	 	 	 	
11.11.Herramientas de trabajo en 
grupo/colaborativo (p. ej.: BSCW, Google 
Docs) 
	 	 	 	 	
11.12. Procesadores de texto y hojas de 
cálculo (p. ej.: Microsoft Word y Excel, 
LibreOffice/Open Office Writer y Calc) 












13.	 Indica	qué	herramientas	para	 conectarte	 con	otros	utilizas	 y	 con	
qué					objetivo/s.	
	













13.1. Redes sociales genéricas (p. ej.: 
Facebook, Twitter, Tumblr) 
	 	 	 	 	
13.2. Redes sociales específicas (p. ej.: 
Linkedin, Anobii) 
	 	 	 	 	
13.3. Comunidades virtuales temáticas (p. 
ej.: grupos de Yahoo) 
	 	 	 	 	
13.4.Herramientas de comunicación 
síncrona (p. ej.: chats, mensajería 
instantánea: Whatsapp) 
	 	 	 	 	
13.5.Herramientas de comunicación 
asíncrona (p. ej.: foros, listas de 
distribución, email: Hotmail, Gmail) 
	 	 	 	 	
13.6.Herramientas de videoconferencia (p. 
ej.: Skype, Google Hangouts) 
	 	 	 	 	
13.7. Herramientas para compartir vídeos 
(p. ej.: Youtube, Vimeo) 
	 	 	 	 	
13.8.Herramientas para compartir audio (p. 
ej.: Blip.fm) 
	 	 	 	 	
13.9.Herramientas para compartir 
imágenes (p. ej.: Flickr, Picasa) 
	 	 	 	 	
13.10.Herramientas para compartir 
marcadores (p. ej.: Mr. Wong, Pearltrees) 
	 	 	 	 	
13.11.Herramientas para compartir 
documentos (p. ej.: Scribd, Issuu) 
	 	 	 	 	
13.12.Herramientas para compartir 
archivos (p. ej.: Dropbox, SkyDrive) 
	 	 	 	 	
13.13.Herramientas para compartir 
presentaciones visuales (p. ej.: Slideshare) 















 Nunca o 
casi nunca 
Mensual Semanal Diaria 
15.1. Hacer aportaciones 	 	 	 	
15.2. Actualizar el estado 	 	 	 	
15.3. Personalizar mi página 	 	 	 	
15.4. Editar mi perfil de usuario 	 	 	 	
15.5. Subir fotos 	 	 	 	
15.6. Subir música 	 	 	 	
15.7. Subir películas/vídeos 	 	 	 	
15.8. Ver películas/vídeos 	 	 	 	
15.9. Mirar fotos 	 	 	 	
15.10. Escuchar música 	 	 	 	
15.11. Buscar información de utilidad 	 	 	 	
15.12. Buscar información sobre amigos 	 	 	 	
15.13. Buscar información sobre familia 	 	 	 	
15.14. Fines profesionales 	 	 	 	
15.15. Mirar si alguien me ha escrito 	 	 	 	
15.16. Entrar en contacto con gente nueva 	 	 	 	
15.17. Leer nuevas aportaciones 	 	 	 	
15.18. Fines educativos 	 	 	 	
15.19. Escribir/chatear con amigos cercanos 	 	 	 	
15.20. Escribir/chatear con conocidos 	 	 	 	
15.21. Escribir/chatear con mi familia 	 	 	 	
15.22. Escribir/chatear con desconocidos 	 	 	 	
15.23. Discutir/debatir sobre algo 	 	 	 	
15.24. Seguir hilos de discusión 	 	 	 	
15.25. Hacer "regalos" 	 	 	 	
15.26. Llevar un grupo/s 	 	 	 	
15.27. Navegar por perfiles de usuario 	 	 	 	
15.28. Fines políticos 	 	 	 	
15.29. Jugar/contestar juegos de preguntas 	 	 	 	
15.30. Matar el tiempo 	 	 	 	
























Código:			 	 	 							Cédula	Id:	 	 	 	 					Fecha:	
	

















1	 2	 3	 4	 5	
Totalmente	en	
desacuerdo	























	 1	 2	 3	 4	 5	
3.1.	Tengo	un	nivel	adecuado	de	conocimientos	y	manejo	de	
procesadores	de	palabras	como	Microsoft	Word,	Writer,	etc.	




	 	 	 	 	
3.3.	Tengo	un	nivel	adecuado	de	conocimientos	y	manejo	de	
programas	para	edición	multimedia	(fotos,	audio,	video…)	
	 	 	 	 	
3.4.	Tengo	un	nivel	adecuado	de	conocimientos	y	manejo	de	
programas	utilitarios	(antivirus,	empaquetado	y	distribución,	etc.)	
	 	 	 	 	
3.5.	Utilizo	frecuentemente	el	internet	con	fines	académicos	 	 	 	 	 	
3.6.	Generalmente	realizo	búsquedas	de	información	y	recursos	a	
través	de	los	principales		buscadores	como;	Google,	Bing,	etc.	
	 	 	 	 	
3.7.	Accedo	a	menudo	a	blogs	(Blogger,	Wordpress,	etc.)	 	 	 	 	 	
3.8.	Accedo	a	menudo	a	sitios	wikis	(Wikipedia,		MediaWiki,	etc.)	 	 	 	 	 	




	 	 	 	 	
3.11.	Accedo	a	recursos	y	a	actividades	de	aprendizaje	a	través	de	
aulas	virtuales	(Moodle,	Dokeos	…).	







































1	 2	 3	 4	 5	
Totalmente	en	
desacuerdo	
En	desacuerdo	 Indiferente	 De	acuerdo	 Totalmente	de	
acuerdo	
	
	 1	 2	 3	 4	 5	
1.1.	Puedo	escoger	los	recursos	de	aprendizaje	que	más	se	adapten	
a	mis	necesidades	de	manera	libre	y	autónoma	(autonomía).	








	 	 	 	 	
1.4.	Considero	que	esta	forma	de	llevar	la	clase	es	suficientemente	
	 	 	 	 	
Presentación:	
El	 presente	 cuestionario	 tiene	 como	 objetivo	 recopilar	 información	 sobre	 las	 experiencias	 de	
aprendizaje	de	los	estudiantes	de	la	Carrera	de	Ingeniería	en	Sistemas	y	Computación	en	la	Facultad	de	




















	 	 	 	 	
1.7.	Puedo	discutir	temas	de	aprendizaje	relevantes	con	otros	
compañeros	de	manera	simultánea	(interacción).	
	 	 	 	 	
1.8.	La	forma	de	llevar	la	clase	me	permite	valorar	las	ideas	de	los	
demás	(interacción).	




	 	 	 	 	
1.10.	Puedo	decir	que	con	la	actual	forma	de	llevar	la	clase		puedo	
aprender	en	cualquier	momento	(movilidad).	
	 	 	 	 	
1.11.	Puedo	decir	que	con	la	actual	forma	de	llevar	la	clase		puedo	
aprender	desde	cualquier	lugar	(movilidad).	
	 	 	 	 	
1.12.	Puedo	decir	que	con	la	actual	forma	de	llevar	la	clase	puedo	
acceder	a	contenidos	y	recursos	de	manera	inmediata	(movilidad).	







1	 2	 3	 4	 5	
Totalmente	en	
desacuerdo	
En	desacuerdo	 Indiferente	 De	acuerdo	 Totalmente	de	
acuerdo	
	
	 1	 2	 3	 4	 5	
2.1.	Considero	que	los	entornos	personales	de	aprendizaje	móviles	
(mPLE)	son	fáciles	de	usar	(facilidad	de	uso).	
	 	 	 	 	
2.2.	Creo	que	sería	fácil	acceder	a	los	recursos	desde	mi	PLE	móvil	
(facilidad	de	uso).	
	 	 	 	 	
2.3.	Puedo	diseñar	y	utilizar	el	PLE	móvil	con	los	conocimientos	
tecnológicos	que	poseo	actualmente	(facilidad	de	uso).	
	 	 	 	 	
2.4.	Creo	que	el	uso		del	PLE	móvil		podría	mejorar	mi	capacidad	
de	aprender	(utilidad).	






	 	 	 	 	
2.6.	El	uso	del	PLE	móvil	incrementaría	mi	productividad	en	el	
aprendizaje	(utilidad).	
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de	 programación	 C	 incluyendo	 sus	 tipos	 de	 datos,	 sentencias	 de	 control,	 estructuras	 de	
datos	básicas,	 funciones	y	archivos.	El	estudio	de	este	curso	 le	brindará	al	estudiante	 las	
herramientas	necesarias	para	familiarizarse	con	el	desarrollo	de	aplicaciones	y	el	ambiente	
de	 trabajo	 en	 un	 IDE(Entorno	 de	 desarrollo	 integrado)	 y	 la	 aplicación	 a	 un	 lenguaje	 de	
programación	 que	 es	 la	 base	 de	 muchos	 de	 los	 lenguajes	 actuales,	 aportando	 de	 esta	











• Comprender	 la	 Estructura	 básica	 y	 la	 metodología	 de	 Desarrollo	 de	 Programas	
utilizando	 el	 Lenguaje	 C	 a	 través	 de	 la	 resolución	 de	 problemas	 básicos	 que	
permitan	 familiarizarse	 con	 la	 Codificación,	 Compilación	 y	 Depuración	 de	
programas.		
• Utilizar	 diferentes	 Estructuras	 de	 datos	 básicas	 para	 resolver	 problemas	 que	
requieran	relacionar	varios	datos	homogéneos	y	heterogéneos.		
• Diseñar	 diferentes	 Funciones	 para	 optimizar	 la	 codificación	 de	 programas	 y	
resolver	problemas	complejos.		





























































































































































































































































































































































METODOLOGÍA:	 Método	 Expositivo	 -	 Lección	 Magistral,	 Resolución	 de	 Ejercicios	 y	
Problemas		

















































Trabajos	 prácticos,	 Resolución	 de	
Ejercicios	 en	 Clase.	 Lecciones,	 pruebas,	
asistencia		
25%	
Proyecto	 de	 desarrollo	 de	 aplicativo	 en	
C++		
25%	 Promedio	de	Evaluaciones	











































adecuada	 los	 tipos	 de	











la	 sintaxis	 y	 estructura	 del	
Lenguaje	C		
c)	 Determina	 la	 Estructura	
de	 Datos	 más	 adecuada	



























en	 la	 solución	 de	 cálculos	
particulares		




Determinar	 si	 se	 deben	
utilizar	 Archivos	 de	




g)	 Utiliza	 con	 eficiencia	 un	
conjunto	 completo	 de	






cierre,	 lectura	 y	 escritura	
en	Archivos		
h)	Crea	programas	capaces	







almacenar	 y	 actualizar	 sus	

















































El	 presente	 cuestionario	 tiene	 como	 objetivo	 recopilar	 información	 inicial	 sobre	 los	 conocimientos	
previos	en	la	asignatura	de	Programación	I	de	los	estudiantes	de	la	Carrera	de	Ingeniería	en	Sistemas	y	
Computación	 en	 la	 Facultad	 de	 Ingeniería	 de	 la	 UNACH	 como	 parte	 de	 una	 investigación	 dentro	 del	
















































11.1. char		letra;	 	 	 	 (				)	
11.2. int				sueldo2015;	 	 	 (				)	
11.3. double	2015_sueldo;	 	 	 (				)	
11.4. int	Letra;	 	 	 	 (				)	
11.5. char	int;	 	 	 	 (				)	
11.6. int	edad	alumno;	 	 	 (				)	
11.7. double	nueva.variable;	 	 (				)	
11.8. float	_CHAR;	 	 	 	 (				)	
12. Para	valores	de	 r	=	FALSE,	 s	=	TRUE,	m	=	0,	 n	=	1	 ,	 calcule	 las	 siguientes	
expresiones:		
12.1. r	||	s	 	 	 	 	 (															)	 											
12.2. m	==	n		 	 	 	 	 (															)	 											
Anexos	
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12.3. r	&&	s		 									 	 	 	 (															)																	
12.4. m	>=	n	 	 	 	 	 (															)	
	 	
13. Escriba	los	significados	de	los	siguientes	operadores	compuestos	
13.1. X++	 	(																 	 	 	 	 	 )	
13.2. X+=b	 (																 	 	 	 	 	 )	 	
13.3. X*=b	 (																 	 	 	 	 	 )	









15.1. Carácter		 	 	 	 (														)	
15.2. Entero	 	 	 	 	 (														)	
15.3. Hexadecimal	 	 	 	 (														)	





17. Escriba	 el	 código	 de	 un	 programa	 en	 Lenguaje	 C,	 que	 ingresando	 tres	







Item	 Valor	 Item	 Valor	 Item	 Valor	 Item	 Valor	
1	 1	pto	 6	 1	pto	 11	 4	ptos	 16	 2	ptos	
2	 1	pto	 7	 1	pto	 12	 4	ptos	 17	 6	ptos	
3	 1	pto	 8	 1	pto	 13	 4	ptos	 18	 6	ptos	
4	 1	pto	 9	 1	pto	 14	 2	ptos	 	 	






































• Alumno/a		1		 	 (ALLAUCA	VILEMA	ALEX	SANTIAGO)	
• Alumno/a		2		 	 (ARMIJOS	GUILLEN	KLEBER	FABIAN)	
• Alumno/a		3		 	 (CHACHA	CHUNATA	MONICA	ESTEFANIA)	
• Alumno/a		4		 	 (COELLO	MAINATO	JONATHAN	GABRIEL)	
• Alumno/a		5		 	 (LLANGARÍ	GUAMÁN	DAVID	WILFRIDO)	
• Alumno/a		6		 	 (LOPEZ	GAVILANEZ	JORSYN	EFREN)	
• Alumno/a		7		 	 (MANOBANDA	USHCA	ALEX	BLADIMIR)	
• Alumno/a		8		 	 (PAGUAY	DUCHI	BYRON	FERNANDO)	
• Alumno/a		9		 	 (VILLAVICENCIO	CABEZAS	JORGE	ANDRES)	
	
Tiempo	estimado	de	duración:	 90	minutos	
























































Resultados del cuestionario sobre el uso de internet, servicios sociales y 
herramientas tecnológicas 
 
















Válidos	 Menos	de	24	 105	 82,7%	 82,7%	 82,7%	
	
Entre	24	y	27	 15	 11,8%	 11,8%	 94,5%	
	
Entre	28	y	32	 6	 4,7%	 4,7%	 99,2%	
	
Más	de	32	 1	 0,8%	 0,8%	 100,0%	
	













Válidos	 Femenino	 29	 22,8%	 22,8%	 22,8%	
	
Masculino	 98	 77,2%	 77,2%	 100,0%	
	



























Válidos	 Primer	semestre	 28	 22,0%	 22,0%	 22,0%	
	
Segundo	semestre	 16	 12,6%	 12,6%	 34,6%	
	
Tercer	semestre	 14	 11,0%	 11,0%	 45,6%	
	
Cuarto	semestre	 15	 11,8%	 11,8%	 57,4%	
	
Quinto	semestre	 18	 14,2%	 14,2%	 71,6%	
	
Sexto	semestre	 9	 7,1%	 7,1%	 78,7%	
	
Séptimo	semestre	 3	 2,4%	 2,4%	 81,1%	
	
Quinto	año	 24	 18,9%	 18,9%	 100,0%	
	


































Válidos	 No	 84	 66,1%	 66,1%	 66,1%	
	
Sí	 43	 33,9%	 33,9%	 100,0%	
	













Trabaja	 No	 21	 16,5%	 63	 49,6%	 84	 66,1%	
	
Sí	 8	 6,3%	 35	 27,6%	 43	 33,9%	
Totales	
	




















Trabaja No Trabaja Sí
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5. Uso frecuente de equipos y dispositivos electrónicos 
 
	
PC	 Portátil	 Tableta	 Smartphone	
Uso	frecuentemente	
(número	de	casos)	 83	 87	 18	 58	





6. Acceso a internet desde dispositivos 
 
	




82	 84	 17	 58	
































7. Horas de uso de los dispositivos electrónicos a la semana 
 
Horas	semanales	dedicadas	al	uso	de	dispositivos	electrónicos	




Válidos	 0-2	 1	 0,8%	 0,8%	 0,8%	
	
3-6	 11	 8,7%	 8,7%	 9,4%	
	
7-10	 23	 18,1%	 18,1%	 27,6%	
	
11-20	 30	 23,6%	 23,6%	 51,2%	
	
21-40	 37	 29,1%	 29,1%	 80,3%	
	
Más	de	40	 25	 19,7%	 19,7%	 100,0%	
	
Total	 127	 100,0%	 100,0%	
	 
 
8. Horas de acceso a internet a la semana 
 
Horas	semanales	dedicadas	para	acceso	a	Internet	




Válidos	 0-2	 4	 3,1%	 3,1%	 3,1%	
	
3-6	 15	 11,8%	 11,8%	 15,0%	
	
7-10	 33	 26,0%	 26,0%	 40,9%	
	
11-20	 33	 26,0%	 26,0%	 66,9%	
	
21-40	 26	 20,5%	 20,5%	 87,4%	
	
Más	de	40	 16	 12,6%	 12,6%	 100,0%	
	



























Válidos	 Mozilla	Firefox	 34	 26,8%	 26,8%	 26,8%	
	
Google	Chrome	 89	 70,1%	 70,1%	 96,9%	
	
Internet	Explorer	 1	 0,8%	 0,8%	 97,6%	
	
Safari	 0	 0,0%	 0,0%	 97,6%	
	
Opera	 3	 2,4%	 2,4%	 100,0%	
	
Otros	 0	 0,0%	 0,0%	 100,0%	
	
























































Válidos	 Android	 58	 45,7%	 45,7%	 45,7%	
	
Apple	IOS	 7	 5,5%	 5,5%	 51,2%	
	
Windows	Mobile	 8	 6,3%	 6,3%	 57,5%	
	
Otros	 3	 2,4%	 2,4%	 59,8%	
	
No	cuento	con	un	dispositivo	 51	 40,2%	 40,2%	 100,0%	
	




Participar en una sesión de chat
Buscar información sobre productos o …
Usar servicios relacionados con viajes u …
Escuchar la radio o mirar la televisión por …
Jugar o descargar juegos o música en línea
Utilizar servicios bancarios en línea
Participar en algún curso online a través …















12. Distribución de los sistemas operativos móviles entre los estudiantes que 








Válidos	 Android	 58	 76,3%	 76,3%	 76,3%	
	
Apple	IOS	 7	 9,2%	 9,2%	 85,5%	
	
Windows	Mobile	 8	 10,5%	 10,5%	 96,1%	
	
BlackBerry	OS	RIM	 3	 3,9%	 3,9%	 100,0%	
	


































Válidos	 Android	 30	 23,6%	 23,6%	 23,6%	
	
Apple	IOS	 3	 2,4%	 2,4%	 26,0%	
	
Windows	Mobile	 3	 2,4%	 2,4%	 28,3%	
	
Otros	 0	 0,0%	 0,0%	 28,3%	
	
No	cuento	con	un	dispositivo	 91	 71,7%	 71,7%	 100,0%	
	





14. Distribución de los sistemas operativos móviles entre los estudiantes que 









Válidos	 Android	 30	 83,3%	 83,3%	 83,3%	
	
Apple	IOS	 3	 8,3%	 8,3%	 91,7%	
	
Windows	Mobile	 3	 8,3%	 8,3%	 100,0%	
	






























































No tengo ni 
smartphone 









16. Sobre el uso de las Herramientas de Adquisición y Gestión de Información 
(HAGI) 
 








Válidos	 No	conozco	 2	 1,6%	 1,6%	 1,6%	
	
No	utilizo	 1	 0,8%	 0,8%	 2,4%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 83	 65,4%	 65,4%	 67,7%	
	
Utilizo	por	motivos	académicos	 29	 22,8%	 22,8%	 90,6%	
	
Utilizo	por	motivos	personales	 12	 9,4%	 9,4%	 100,0%	
	













Válidos	 No	conozco	 1	 0,8%	 0,8%	 0,8%	
	
No	utilizo	 12	 9,4%	 9,4%	 10,2%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 31	 24,4%	 24,4%	 34,6%	
	
Utilizo	por	motivos	académicos	 76	 59,8%	 59,8%	 94,5%	
	
Utilizo	por	motivos	personales	 7	 5,5%	 5,5%	 100,0%	
	




































Válidos	 No	conozco	 34	 26,8%	 26,8%	 26,8%	
	
No	utilizo	 44	 34,6%	 34,6%	 61,4%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 24	 18,9%	 18,9%	 80,3%	
	
Utilizo	por	motivos	académicos	 9	 7,1%	 7,1%	 87,4%	
	
Utilizo	por	motivos	personales	 16	 12,6%	 12,6%	 100,0%	
	




























































Válidos	 No	conozco	 35	 27,6%	 27,6%	 27,6%	
	
No	utilizo	 33	 26,0%	 26,0%	 53,5%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 15	 11,8%	 11,8%	 65,4%	
	
Utilizo	por	motivos	académicos	 41	 32,3%	 32,3%	 97,6%	
	
Utilizo	por	motivos	personales	 3	 2,4%	 2,4%	 100,0%	
	












Válidos	 No	conozco	 41	 32,3%	 32,3%	 32,3%	
	
No	utilizo	 34	 26,8%	 26,8%	 59,1%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 16	 12,6%	 12,6%	 71,7%	
	
Utilizo	por	motivos	académicos	 31	 24,4%	 24,4%	 96,1%	
	
Utilizo	por	motivos	personales	 5	 3,9%	 3,9%	 100,0%	
	



































Válidos	 No	conozco	 5	 3,9%	 3,9%	 3,9%	
	
No	utilizo	 39	 30,7%	 30,7%	 34,6%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 41	 32,3%	 32,3%	 66,9%	
	
Utilizo	por	motivos	académicos	 20	 15,7%	 15,7%	 82,7%	
	
Utilizo	por	motivos	personales	 22	 17,3%	 17,3%	 100,0%	
	





























































Válidos	 No	conozco	 39	 30,7%	 30,7%	 30,7%	
	
No	utilizo	 56	 44,1%	 44,1%	 74,8%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 15	 11,8%	 11,8%	 86,6%	
	
Utilizo	por	motivos	académicos	 10	 7,9%	 7,9%	 94,5%	
	
Utilizo	por	motivos	personales	 7	 5,5%	 5,5%	 100,0%	
	














Válidos	 No	conozco	 26	 20,5%	 20,5%	 20,5%	
	
No	utilizo	 45	 35,4%	 35,4%	 55,9%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 27	 21,3%	 21,3%	 77,2%	
	
Utilizo	por	motivos	académicos	 23	 18,1%	 18,1%	 95,3%	
	
Utilizo	por	motivos	personales	 6	 4,7%	 4,7%	 100,0%	
	








































Válidos	 No	conozco	 48	 37,8%	 37,8%	 37,8%	
	
No	utilizo	 44	 34,6%	 34,6%	 72,4%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 23	 18,1%	 18,1%	 90,6%	
	
Utilizo	por	motivos	académicos	 6	 4,7%	 4,7%	 95,3%	
	
Utilizo	por	motivos	personales	 6	 4,7%	 4,7%	 100,0%	
	





























































Válidos	 No	conozco	 29	 22,8%	 22,8%	 22,8%	
	
No	utilizo	 48	 37,8%	 37,8%	 60,6%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 24	 18,9%	 18,9%	 79,5%	
	
Utilizo	por	motivos	académicos	 24	 18,9%	 18,9%	 98,4%	
	
Utilizo	por	motivos	personales	 2	 1,6%	 1,6%	 100,0%	
	














Válidos	 No	conozco	 1	 0,8%	 0,8%	 0,8%	
	
No	utilizo	 5	 3,9%	 3,9%	 4,7%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 85	 66,9%	 66,9%	 71,7%	
	
Utilizo	por	motivos	académicos	 29	 22,8%	 22,8%	 94,5%	
	
Utilizo	por	motivos	personales	 7	 5,5%	 5,5%	 100,0%	
	

































































Buscadores	genéricos	(p.	ej.:	Google)	 12	 29	 83	 1	 2	
Buscadores	específicos	(p.	ej.:	Google	Académico)	 7	 76	 31	 12	 1	
Buscadores	sociales	(p.	ej.:	Whostalking,	Social	Mention)	 16	 9	 24	 44	 34	
Base	de	datos	académicas	(p.	ej.:	Dialnet,	Redinet)	 3	 41	 15	 33	 35	
Repositorios	científicos	(p.	ej.:	Merlot,	Gredos)	 5	 31	 16	 34	 41	
Herramientas	de	organización	(p.	ej.:	Evernote,	Google	Calendar)	 22	 20	 41	 39	 5	
Herramientas	de	páginas	de	inicio	(p.	ej.:	SymbalooEDU,	Netvibes)	 7	 10	 15	 56	 39	
Herramientas	RSS/Atom	(p.	ej.:	Google	Reader,	Readefine)	 6	 23	 27	 45	 26	
Herramientas	de	curación	de	contenidos	(p.	ej.:	Scoop.it,	Pinterest,	Storify)	 6	 6	 23	 44	 48	
Gestores	de	referencias	bibliográficas	(p.	ej.:	Zotero,	Mendeley)	 2	 24	 24	 48	 29	





















Buscadores	genéricos	(p.	ej.:	Google)	 9,4%	 22,8%	 65,4%	 0,8%	 1,6%	
Buscadores	específicos	(p.	ej.:	Google	Académico)	 5,5%	 59,8%	 24,4%	 9,4%	 0,8%	
Buscadores	sociales	(p.	ej.:	Whostalking,	Social	Mention)	 12,6%	 7,1%	 18,9%	 34,6%	 26,8%	
Base	de	datos	académicas	(p.	ej.:	Dialnet,	Redinet)	 2,4%	 32,3%	 11,8%	 26,0%	 27,6%	
Repositorios	científicos	(p.	ej.:	Merlot,	Gredos)	 3,9%	 24,4%	 12,6%	 26,8%	 32,3%	
Herramientas	de	organización	(p.	ej.:	Evernote,	Google	Calendar)	 17,3%	 15,7%	 32,3%	 30,7%	 3,9%	
Herramientas	de	páginas	de	inicio	(p.	ej.:	SymbalooEDU,	Netvibes)	 5,5%	 7,9%	 11,8%	 44,1%	 30,7%	
Herramientas	RSS/Atom	(p.	ej.:	Google	Reader,	Readefine)	 4,7%	 18,1%	 21,3%	 35,4%	 20,5%	
Herramientas	de	curación	de	contenidos	(p.	ej.:	Scoop.it,	Pinterest,	Storify)	 4,7%	 4,7%	 18,1%	 34,6%	 37,8%	
Gestores	de	referencias	bibliográficas	(p.	ej.:	Zotero,	Mendeley)	 1,6%	 18,9%	 18,9%	 37,8%	 22,8%	






























































Utilizo por ambos motivos
Utilizo por motivos académicos







17. Sobre el uso de las herramientas de creación y edición de contenidos (HCEC) 
 
 









Válidos	 No	conozco	 2	 1,6%	 1,6%	 1,6%	
	
No	utilizo	 25	 19,7%	 19,7%	 21,3%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 37	 29,1%	 29,1%	 50,4%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 50	 39,4%	 39,4%	 89,8%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 13	 10,2%	 10,2%	 100,0%	
	













































Válidos	 No	conozco	 3	 2,4%	 2,4%	 2,4%	
	
No	utilizo	 38	 29,9%	 29,9%	 32,3%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 41	 32,3%	 32,3%	 64,6%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 36	 28,3%	 28,3%	 92,9%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 9	 7,1%	 7,1%	 100,0%	
	












Válidos	 No	conozco	 21	 16,5%	 16,5%	 16,5%	
	
No	utilizo	 54	 42,5%	 42,5%	 59,1%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 15	 11,8%	 11,8%	 70,9%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 31	 24,4%	 24,4%	 95,3%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 6	 4,7%	 4,7%	 100,0%	
	






































Válidos	 No	conozco	 25	 19,7%	 19,7%	 19,7%	
	
No	utilizo	 33	 26,0%	 26,0%	 45,7%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 16	 12,6%	 12,6%	 58,3%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 50	 39,4%	 39,4%	 97,6%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 3	 2,4%	 2,4%	 100,0%	
	





















































17.5. Herramientas de creación de mapas conceptuales/mentales (p. ej.: 








Válidos	 No	conozco	 5	 3,9%	 3,9%	 3,9%	
	
No	utilizo	 24	 18,9%	 18,9%	 22,8%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 15	 11,8%	 11,8%	 34,6%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 80	 63,0%	 63,0%	 97,6%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 3	 2,4%	 2,4%	 100,0%	
	












Válidos	 No	conozco	 21	 16,5%	 16,5%	 16,5%	
	
No	utilizo	 58	 45,7%	 45,7%	 62,2%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 19	 15,0%	 15,0%	 77,2%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 17	 13,4%	 13,4%	 90,6%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 12	 9,4%	 9,4%	 100,0%	
	





































Válidos	 No	conozco	 5	 3,9%	 3,9%	 3,9%	
	
No	utilizo	 12	 9,4%	 9,4%	 13,4%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 66	 52,0%	 52,0%	 65,4%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 16	 12,6%	 12,6%	 78,0%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 28	 22,0%	 22,0%	 100,0%	
	




























































Válidos	 No	conozco	 5	 3,9%	 3,9%	 3,9%	
	
No	utilizo	 2	 1,6%	 1,6%	 5,5%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 63	 49,6%	 49,6%	 55,1%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 54	 42,5%	 42,5%	 97,6%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 3	 2,4%	 2,4%	 100,0%	
	






































Válidos	 No	conozco	 6	 4,7%	 4,7%	 4,7%	
	
No	utilizo	 32	 25,2%	 25,2%	 29,9%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 42	 33,1%	 33,1%	 63,0%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 22	 17,3%	 17,3%	 80,3%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 25	 19,7%	 19,7%	 100,0%	
	















Válidos	 No	conozco	 10	 7,9%	 7,9%	 7,9%	
	
No	utilizo	 28	 22,0%	 22,0%	 29,9%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 60	 47,2%	 47,2%	 77,2%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 9	 7,1%	 7,1%	 84,3%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 20	 15,7%	 15,7%	 100,0%	
	






























































Válidos	 No	conozco	 4	 3,1%	 3,1%	 3,1%	
	
No	utilizo	 21	 16,5%	 16,5%	 19,7%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 47	 37,0%	 37,0%	 56,7%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 49	 38,6%	 38,6%	 95,3%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 6	 4,7%	 4,7%	 100,0%	
	




17.12. Procesadores de texto y hojas de cálculo (p. ej.: Microsoft Word y Excel, 









Válidos	 No	conozco	 1	 0,8%	 0,8%	 0,8%	
	
No	utilizo	 4	 3,1%	 3,1%	 3,9%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 81	 63,8%	 63,8%	 67,7%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 37	 29,1%	 29,1%	 96,9%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 4	 3,1%	 3,1%	 100,0%	
	





































































Blogs	(p.	ej.:	Blogger,	Wordpress)	 13	 50	 37	 25	 2	
Herramientas	de	creación	de	sitios	web	(p.	ej.:	Wix,	Google	Sites)	 9	 36	 41	 38	 3	
Herramientas	de	e-portfolio	(p.	ej.:	Eduportfolio,	Mahara)	 6	 31	 15	 54	 21	
Herramientas	de	creación	de	ejercicios	educativos	(p.	ej.:	Ardora,	JClic,	Hot	
Potatoes)	
3	 50	 16	 33	 25	
Herramientas	de	creación	de	mapas	conceptuales/mentales	(p.	ej.:	
Cmaptools,	MindManager,	Mindomo)	
3	 80	 15	 24	 5	
Herramientas	de	creación	de	pósters/murales	(p.	ej.:	Globster)	 12	 17	 19	 58	 21	
Herramientas	de	creación/edición	de	imágenes	(p.	ej.:	Photoshop,	
Instagram,	Picnik)	
28	 16	 66	 12	 5	
Herramientas	para	crear	presentaciones	visuales	(p.	ej.:	Powerpoint,	Prezi)	 3	 54	 63	 2	 5	
Herramientas	de	creación	de	audio/podcasts	(p.	ej.:	Audacity,	Spreaker)	 25	 22	 42	 32	 6	
Herramientas	de	creación	y	edición	de	vídeos	(p.	ej.:	Animoto,	JayCut)	 20	 9	 60	 28	 10	
Herramientas	de	trabajo	en	grupo/colaborativo	(p.	ej.:	BSCW,	Google	Docs)	 6	 49	 47	 21	 4	
Procesadores	de	texto	y	hojas	de	cálculo	(p.	ej.:	Microsoft	Word	y	Excel,	
LibreOffice/Open	Office	Writer	y	Calc)	




















Blogs	(p.	ej.:	Blogger,	Wordpress)	 10,2%	 39,4%	 29,1%	 19,7%	 1,6%	
Herramientas	de	creación	de	sitios	web	(p.	ej.:	Wix,	Google	Sites)	 7,1%	 28,3%	 32,3%	 29,9%	 2,4%	
Herramientas	de	e-portfolio	(p.	ej.:	Eduportfolio,	Mahara)	 4,7%	 24,4%	 11,8%	 42,5%	 16,5%	
Herramientas	de	creación	de	ejercicios	educativos	(p.	ej.:	Ardora,	JClic,	Hot	
Potatoes)	 2,4%	 39,4%	 12,6%	 26,0%	 19,7%	
Herramientas	de	creación	de	mapas	conceptuales/mentales	(p.	ej.:	
Cmaptools,	MindManager,	Mindomo)	 2,4%	 63,0%	 11,8%	 18,9%	 3,9%	
Herramientas	de	creación	de	pósters/murales	(p.	ej.:	Globster)	 9,4%	 13,4%	 15,0%	 45,7%	 16,5%	
Herramientas	de	creación/edición	de	imágenes	(p.	ej.:	Photoshop,	
Instagram,	Picnik)	 22,0%	 12,6%	 52,0%	 9,4%	 3,9%	
Herramientas	para	crear	presentaciones	visuales	(p.	ej.:	Powerpoint,	Prezi)	 2,4%	 42,5%	 49,6%	 1,6%	 3,9%	
Herramientas	de	creación	de	audio/podcasts	(p.	ej.:	Audacity,	Spreaker)	 19,7%	 17,3%	 33,1%	 25,2%	 4,7%	
Herramientas	de	creación	y	edición	de	vídeos	(p.	ej.:	Animoto,	JayCut)	 15,7%	 7,1%	 47,2%	 22,0%	 7,9%	
Herramientas	de	trabajo	en	grupo/colaborativo	(p.	ej.:	BSCW,	Google	Docs)	 4,7%	 38,6%	 37,0%	 16,5%	 3,1%	
Procesadores	de	texto	y	hojas	de	cálculo	(p.	ej.:	Microsoft	Word	y	Excel,	


































































Utilizo por ambos motivos








18. Sobre el uso de las herramientas para conectarte con otros (HCO) 
 









Válidos	 No	conozco	 0	 0,0%	 0,0%	 0,0%	
	
No	utilizo	 3	 2,4%	 2,4%	 2,4%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 95	 74,8%	 74,8%	 77,2%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 6	 4,7%	 4,7%	 81,9%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 23	 18,1%	 18,1%	 100,0%	
	













Válidos	 No	conozco	 17	 13,4%	 13,4%	 13,4%	
	
No	utilizo	 64	 50,4%	 50,4%	 63,8%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 26	 20,5%	 20,5%	 84,3%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 8	 6,3%	 6,3%	 90,6%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 12	 9,4%	 9,4%	 100,0%	
	





































Válidos	 No	conozco	 1	 0,8%	 0,8%	 0,8%	
	
No	utilizo	 36	 28,3%	 28,3%	 29,1%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 45	 35,4%	 35,4%	 64,6%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 32	 25,2%	 25,2%	 89,8%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 13	 10,2%	 10,2%	 100,0%	
	




























































Válidos	 No	conozco	 2	 1,6%	 1,6%	 1,6%	
	
No	utilizo	 7	 5,5%	 5,5%	 7,1%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 75	 59,1%	 59,1%	 66,1%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 5	 3,9%	 3,9%	 70,1%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 38	 29,9%	 29,9%	 100,0%	
	




18.5. Herramientas de comunicación asíncrona (p. ej.: foros, listas de distribución, 









Válidos	 No	conozco	 2	 1,6%	 1,6%	 1,6%	
	
No	utilizo	 1	 0,8%	 0,8%	 2,4%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 95	 74,8%	 74,8%	 77,2%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 21	 16,5%	 16,5%	 93,7%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 8	 6,3%	 6,3%	 100,0%	
	




































Válidos	 No	conozco	 5	 3,9%	 3,9%	 3,9%	
	
No	utilizo	 20	 15,7%	 15,7%	 19,7%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 59	 46,5%	 46,5%	 66,1%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 14	 11,0%	 11,0%	 77,2%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 29	 22,8%	 22,8%	 100,0%	
	
































































Válidos	 No	conozco	 2	 1,6%	 1,6%	 1,6%	
	
No	utilizo	 6	 4,7%	 4,7%	 6,3%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 82	 64,6%	 64,6%	 70,9%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 15	 11,8%	 11,8%	 82,7%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 22	 17,3%	 17,3%	 100,0%	
	













Válidos	 No	conozco	 9	 7,1%	 7,1%	 7,1%	
	
No	utilizo	 53	 41,7%	 41,7%	 48,8%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 35	 27,6%	 27,6%	 76,4%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 11	 8,7%	 8,7%	 85,0%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 19	 15,0%	 15,0%	 100,0%	
	




































Válidos	 No	conozco	 6	 4,7%	 4,7%	 4,7%	
	
No	utilizo	 41	 32,3%	 32,3%	 37,0%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 43	 33,9%	 33,9%	 70,9%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 9	 7,1%	 7,1%	 78,0%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 28	 22,0%	 22,0%	 100,0%	
	






























































Válidos	 No	conozco	 28	 22,0%	 22,0%	 22,0%	
	
No	utilizo	 70	 55,1%	 55,1%	 77,2%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 18	 14,2%	 14,2%	 91,3%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 7	 5,5%	 5,5%	 96,9%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 4	 3,1%	 3,1%	 100,0%	
	













Válidos	 No	conozco	 9	 7,1%	 7,1%	 7,1%	
	
No	utilizo	 34	 26,8%	 26,8%	 33,9%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 48	 37,8%	 37,8%	 71,7%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 31	 24,4%	 24,4%	 96,1%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 5	 3,9%	 3,9%	 100,0%	
	




































Válidos	 No	conozco	 1	 0,8%	 0,8%	 0,8%	
	
No	utilizo	 8	 6,3%	 6,3%	 7,1%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 81	 63,8%	 63,8%	 70,9%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 29	 22,8%	 22,8%	 93,7%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 8	 6,3%	 6,3%	 100,0%	
	





























































Válidos	 No	conozco	 2	 1,6%	 1,6%	 1,6%	
	
No	utilizo	 24	 18,9%	 18,9%	 20,5%	
	
Utilizo	por	ambos	motivos	 57	 44,9%	 44,9%	 65,4%	
	
Utilizo	por	motivos	
académicos	 38	 29,9%	 29,9%	 95,3%	
	
Utilizo	por	motivos	
personales	 6	 4,7%	 4,7%	 100,0%	
	
















































Redes sociales genéricas (p. ej.: Facebook, Twitter, Tumblr) 23	 6	 95	 3	 0	
Redes sociales específicas (p. ej.: Linkedin, Anobii) 12	 8	 26	 64	 17	
Comunidades virtuales temáticas (p. ej.: grupos de Yahoo) 13	 32	 45	 36	 1	
Herramientas de comunicación síncrona (p. ej.: chats, mensajería instantánea: 
Whatsapp) 38	 5	 75	 7	 2	
Herramientas de comunicación asíncrona (p. ej.: foros, listas de distribución, 
email: Hotmail, Gmail) 8	 21	 95	 1	 2	
Herramientas de videoconferencia (p. ej.: Skype, Google Hangouts) 29	 14	 59	 20	 5	
Herramientas para compartir vídeos (p. ej.: Youtube, Vimeo) 22	 15	 82	 6	 2	
Herramientas para compartir audio (p. ej.: Blip.fm) 19	 11	 35	 53	 9	
Herramientas para compartir imágenes (p. ej.: Flickr, Picasa) 28	 9	 43	 41	 6	
Herramientas para compartir marcadores (p. ej.: Mr. Wong, Pearltrees) 4	 7	 18	 70	 28	
Herramientas para compartir documentos (p. ej.: Scribd, Issuu) 5	 31	 48	 34	 9	
Herramientas para compartir archivos (p. ej.: Dropbox, SkyDrive) 8	 29	 81	 8	 1	



























Redes sociales genéricas (p. ej.: Facebook, Twitter, Tumblr) 18,1%	 4,7%	 74,8%	 2,4%	 0,0%	
Redes sociales específicas (p. ej.: Linkedin, Anobii) 9,4%	 6,3%	 20,5%	 50,4%	 13,4%	
Comunidades virtuales temáticas (p. ej.: grupos de Yahoo) 10,2%	 25,2%	 35,4%	 28,3%	 0,8%	
Herramientas de comunicación síncrona (p. ej.: chats, mensajería instantánea: 
Whatsapp) 29,9%	 3,9%	 59,1%	 5,5%	 1,6%	
Herramientas de comunicación asíncrona (p. ej.: foros, listas de distribución, 
email: Hotmail, Gmail) 6,3%	 16,5%	 74,8%	 0,8%	 1,6%	
Herramientas de videoconferencia (p. ej.: Skype, Google Hangouts) 22,8%	 11,0%	 46,5%	 15,7%	 3,9%	
Herramientas para compartir vídeos (p. ej.: Youtube, Vimeo) 17,3%	 11,8%	 64,6%	 4,7%	 1,6%	
Herramientas para compartir audio (p. ej.: Blip.fm) 15,0%	 8,7%	 27,6%	 41,7%	 7,1%	
Herramientas para compartir imágenes (p. ej.: Flickr, Picasa) 22,0%	 7,1%	 33,9%	 32,3%	 4,7%	
Herramientas para compartir marcadores (p. ej.: Mr. Wong, Pearltrees) 3,1%	 5,5%	 14,2%	 55,1%	 22,0%	
Herramientas para compartir documentos (p. ej.: Scribd, Issuu) 3,9%	 24,4%	 37,8%	 26,8%	 7,1%	
Herramientas para compartir archivos (p. ej.: Dropbox, SkyDrive) 6,3%	 22,8%	 63,8%	 6,3%	 0,8%	





















22,8% 17,3% 15,0% 22,0%












































Utilizo por ambos motivos
Utilizo por motivos académicos







19. Uso y frecuencia de los servicios sociales en Internet (FSS) 
 









Válidos	 Diariamente	 2	 1,6%	 1,6%	 1,6%	
	
Semanalmente	 27	 21,3%	 21,3%	 22,8%	
	
Mensualmente	 23	 18,1%	 18,1%	 40,9%	
	
Nunca	o	casi	
nunca	 75	 59,1%	 59,1%	 100,0%	
	













Válidos	 Diariamente	 5	 3,9%	 3,9%	 3,9%	
	
Semanalmente	 34	 26,8%	 26,8%	 30,7%	
	
Mensualmente	 52	 40,9%	 40,9%	 71,7%	
	
Nunca	o	casi	
nunca	 36	 28,3%	 28,3%	 100,0%	
	













19.3. Personalizar mi página 
 
FSS_personalizar_pagina	





Válidos	 Diariamente	 2	 1,6%	 1,6%	 1,6%	
		 Semanalmente	 20	 15,7%	 15,7%	 17,3%	
		 Mensualmente	 64	 50,4%	 50,4%	 67,7%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 41	 32,3%	 32,3%	 100,0%	




19.4. Editar mi perfil de usuario 
 
FSS_editar_perfil	





Válidos	 Diariamente	 1	 0,8%	 0,8%	 0,8%	














Nunca o casi nunca
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		 Mensualmente	 72	 56,7%	 56,7%	 63,8%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 46	 36,2%	 36,2%	 100,0%	






19.5. Subir fotos 
 
FSS_subir_fotos	





Válidos	 Diariamente	 1	 0,8%	 0,8%	 0,8%	
		 Semanalmente	 22	 17,3%	 17,3%	 18,1%	
		 Mensualmente	 66	 52,0%	 52,0%	 70,1%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 38	 29,9%	 29,9%	 100,0%	
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19.6. Subir música 
 
FSS_subir_musica	





Válidos	 Diariamente	 4	 3,1%	 3,1%	 3,1%	
		 Semanalmente	 24	 18,9%	 18,9%	 22,0%	
		 Mensualmente	 41	 32,3%	 32,3%	 54,3%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 58	 45,7%	 45,7%	 100,0%	




19.7. Subir películas/vídeos 
 
FSS_subir_videos	





Válidos	 Diariamente	 5	 3,9%	 3,9%	 3,9%	
		 Semanalmente	 16	 12,6%	 12,6%	 16,5%	
		 Mensualmente	 38	 29,9%	 29,9%	 46,5%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 68	 53,5%	 53,5%	 100,0%	
























Válidos	 Diariamente	 31	 24,4%	 24,4%	 24,4%	
		 Semanalmente	 29	 22,8%	 22,8%	 47,2%	
		 Mensualmente	 46	 36,2%	 36,2%	 83,5%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 21	 16,5%	 16,5%	 100,0%	
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19.9. Mirar fotos 
 
FSS_mirar_fotos	





Válidos	 Diariamente	 57	 44,9%	 44,9%	 44,9%	
		 Semanalmente	 30	 23,6%	 23,6%	 68,5%	
		 Mensualmente	 32	 25,2%	 25,2%	 93,7%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 8	 6,3%	 6,3%	 100,0%	




19.10. Escuchar música 
 
FSS_escuchar_musica	





Válidos	 Diariamente	 76	 59,8%	 59,8%	 59,8%	
		 Semanalmente	 27	 21,3%	 21,3%	 81,1%	
		 Mensualmente	 20	 15,7%	 15,7%	 96,9%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 4	 3,1%	 3,1%	 100,0%	















19.11. Buscar información de utilidad 
 
FSS_busc_info_utilidad	





Válidos	 Diariamente	 68	 53,5%	 53,5%	 53,5%	
		 Semanalmente	 40	 31,5%	 31,5%	 85,0%	
		 Mensualmente	 16	 12,6%	 12,6%	 97,6%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 3	 2,4%	 2,4%	 100,0%	
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19.12. Buscar información sobre amigos 
 
FSS_busc_	info_amigos	





Válidos	 Diariamente	 22	 17,3%	 17,3%	 17,3%	
		 Semanalmente	 36	 28,3%	 28,3%	 45,7%	
		 Mensualmente	 39	 30,7%	 30,7%	 76,4%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 30	 23,6%	 23,6%	 100,0%	






19.13. Buscar información sobre familia 
 
FSS_busc_info_familia	





Válidos	 Diariamente	 29	 22,8%	 22,8%	 22,8%	
		 Semanalmente	 40	 31,5%	 31,5%	 54,3%	
		 Mensualmente	 36	 28,3%	 28,3%	 82,7%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 22	 17,3%	 17,3%	 100,0%	
























Válidos	 Diariamente	 29	 22,8%	 22,8%	 22,8%	
		 Semanalmente	 42	 33,1%	 33,1%	 55,9%	
		 Mensualmente	 32	 25,2%	 25,2%	 81,1%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 24	 18,9%	 18,9%	 100,0%	
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19.15. Mirar si alguien me ha escrito 
 
FSS_mira_algui_me_ha_escrito	





Válidos	 Diariamente	 68	 53,5%	 53,5%	 53,5%	
		 Semanalmente	 28	 22,0%	 22,0%	 75,6%	
		 Mensualmente	 28	 22,0%	 22,0%	 97,6%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 3	 2,4%	 2,4%	 100,0%	





19.16. Entrar en contacto con gente nueva 
 
FSS_contacto_gente_nueva	





Válidos	 Diariamente	 23	 18,1%	 18,1%	 18,1%	
		 Semanalmente	 29	 22,8%	 22,8%	 40,9%	
		 Mensualmente	 40	 31,5%	 31,5%	 72,4%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 35	 27,6%	 27,6%	 100,0%	
















19.17. Leer nuevas aportaciones 
 
FSS_leer_aportaciones	





Válidos	 Diariamente	 35	 27,6%	 27,6%	 27,6%	
		 Semanalmente	 33	 26,0%	 26,0%	 53,5%	
		 Mensualmente	 30	 23,6%	 23,6%	 77,2%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 29	 22,8%	 22,8%	 100,0%	
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19.18. Fines educativos 
 
FSS_fines_educativos	





Válidos	 Diariamente	 58	 45,7%	 45,7%	 45,7%	
		 Semanalmente	 46	 36,2%	 36,2%	 81,9%	
		 Mensualmente	 19	 15,0%	 15,0%	 96,9%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 4	 3,1%	 3,1%	 100,0%	




19.19. Escribir/chatear con amigos cercanos 
 
FSS_escr_chat_amigos_cercanos	





Válidos	 Diariamente	 84	 66,1%	 66,1%	 66,1%	
		 Semanalmente	 24	 18,9%	 18,9%	 85,0%	
		 Mensualmente	 17	 13,4%	 13,4%	 98,4%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 2	 1,6%	 1,6%	 100,0%	
















19.20. Escribir/chatear con conocidos 
 
FSS_escr_chat_conocidos	





Válidos	 Diariamente	 59	 46,5%	 46,5%	 46,5%	
		 Semanalmente	 29	 22,8%	 22,8%	 69,3%	
		 Mensualmente	 28	 22,0%	 22,0%	 91,3%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 11	 8,7%	 8,7%	 100,0%	
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19.21. Escribir/chatear con mi familia 
 
FSS_escr_chat_familia	





Válidos	 Diariamente	 54	 42,5%	 42,5%	 42,5%	
		 Semanalmente	 46	 36,2%	 36,2%	 78,7%	
		 Mensualmente	 21	 16,5%	 16,5%	 95,3%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 6	 4,7%	 4,7%	 100,0%	






19.22. Escribir/chatear con desconocidos 
 
FSS_escr_chat_desconocidos	





Válidos	 Diariamente	 7	 5,5%	 5,5%	 5,5%	
		 Semanalmente	 22	 17,3%	 17,3%	 22,8%	
		 Mensualmente	 29	 22,8%	 22,8%	 45,7%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 69	 54,3%	 54,3%	 100,0%	

















19.23. Discutir/debatir sobre algo 
 
FSS_discutir_debatir_algo	





Válidos	 Diariamente	 23	 18,1%	 18,1%	 18,1%	
		 Semanalmente	 29	 22,8%	 22,8%	 40,9%	
		 Mensualmente	 43	 33,9%	 33,9%	 74,8%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 32	 25,2%	 25,2%	 100,0%	
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19.24. Seguir hilos de discusión 
 
FSS_seguir_hilos	





Válidos	 Diariamente	 10	 7,9%	 7,9%	 7,9%	
		 Semanalmente	 25	 19,7%	 19,7%	 27,6%	
		 Mensualmente	 33	 26,0%	 26,0%	 53,5%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 59	 46,5%	 46,5%	 100,0%	
		 Total	 127	 100,0%	 100,0%	 		
 
 
19.25. Hacer "regalos" 
 
FSS_hacer_regalos	





Válidos	 Diariamente	 3	 2,4%	 2,4%	 2,4%	
		 Semanalmente	 11	 8,7%	 8,7%	 11,0%	
		 Mensualmente	 40	 31,5%	 31,5%	 42,5%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 73	 57,5%	 57,5%	 100,0%	














19.26. Llevar un grupo/s 
 
FSS_llevar_un_grupo	





Válidos	 Diariamente	 11	 8,7%	 8,7%	 8,7%	
		 Semanalmente	 24	 18,9%	 18,9%	 27,6%	
		 Mensualmente	 33	 26,0%	 26,0%	 53,5%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 59	 46,5%	 46,5%	 100,0%	




























19.27. Navegar por perfiles de usuario 
 
FSS_nav_por_perfiles	





Válidos	 Diariamente	 8	 6,3%	 6,3%	 6,3%	
		 Semanalmente	 17	 13,4%	 13,4%	 19,7%	
		 Mensualmente	 51	 40,2%	 40,2%	 59,8%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 51	 40,2%	 40,2%	 100,0%	




19.28. Fines políticos 
 
FSS_fines_politicos	





Válidos	 Diariamente	 2	 1,6%	 1,6%	 1,6%	
		 Semanalmente	 8	 6,3%	 6,3%	 7,9%	
		 Mensualmente	 18	 14,2%	 14,2%	 22,0%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 99	 78,0%	 78,0%	 100,0%	
























Válidos	 Diariamente	 14	 11,0%	 11,0%	 11,0%	
		 Semanalmente	 19	 15,0%	 15,0%	 26,0%	
		 Mensualmente	 37	 29,1%	 29,1%	 55,1%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 57	 44,9%	 44,9%	 100,0%	
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19.30. Matar el tiempo 
 
FSS_matar_tiempo	





Válidos	 Diariamente	 26	 20,5%	 20,5%	 20,5%	
		 Semanalmente	 24	 18,9%	 18,9%	 39,4%	
		 Mensualmente	 38	 29,9%	 29,9%	 69,3%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 39	 30,7%	 30,7%	 100,0%	




19.31.  Flirtear/enamorar 
 
FSS_flirtear_enamorar	





Válidos	 Diariamente	 7	 5,5%	 5,5%	 5,5%	
		 Semanalmente	 17	 13,4%	 13,4%	 18,9%	
		 Mensualmente	 29	 22,8%	 22,8%	 41,7%	
		
Nunca	o	casi	
nunca	 74	 58,3%	 58,3%	 100,0%	





























Tipo	de	uso	 Diariamente	 Semanalmente	 Mensualmente	 Nunca	o	casi	nunca	
Hacer	aportaciones	 2	 27	 23	 75	
Actualizar	el	estado	 5	 34	 52	 36	
Personalizar	mi	página	 2	 20	 64	 41	
Editar	mi	perfil	de	usuario	 1	 8	 72	 46	
Subir	fotos	 1	 22	 66	 38	
Subir	música	 4	 24	 41	 58	
Subir	películas/vídeos	 5	 16	 38	 68	
Ver	películas/vídeos	 31	 29	 46	 21	
Mirar	fotos	 57	 30	 32	 8	
Escuchar	música	 76	 27	 20	 4	
Buscar	información	de	utilidad	 68	 40	 16	 3	
Buscar	información	sobre	amigos	 22	 36	 39	 30	
Buscar	información	sobre	familia	 29	 40	 36	 22	
Fines	profesionales	 29	 42	 32	 24	
Mirar	si	alguien	me	ha	escrito	 68	 28	 28	 3	
Entrar	en	contacto	con	gente	
nueva	 23	 29	 40	 35	
Leer	nuevas	aportaciones	 35	 33	 30	 29	
Fines	educativos	 58	 46	 19	 4	
Escribir/chatear	con	amigos	
cercanos	 84	 24	 17	 2	
Escribir/chatear	con	conocidos	 59	 29	 28	 11	
Escribir/chatear	con	mi	familia	 54	 46	 21	 6	
Escribir/chatear	con	
desconocidos	 7	 22	 29	 69	
Discutir/debatir	sobre	algo	 23	 29	 43	 32	
Seguir	hilos	de	discusión	 10	 25	 33	 59	
Hacer	"regalos"	 3	 11	 40	 73	
Llevar	un	grupo/s	 11	 24	 33	 59	
Navegar	por	perfiles	de	usuario	 8	 17	 51	 51	
Fines	políticos	 2	 8	 18	 99	
Jugar/contestar	juegos	de	
preguntas	 14	 19	 37	 57	
Matar	el	tiempo	 26	 24	 38	 39	
Flirtear/enamorar	 7	 17	 29	 74	
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19.33. Porcentajes de uso de servicios sociales en Internet FSS (resumen) 
 
Porcentajes	de	uso	de	servicios	sociales	en	Internet	FSS	(n=127)	




Hacer	aportaciones	 1,6%	 21,3%	 18,1%	 59,1%	
Actualizar	el	estado	 3,9%	 26,8%	 40,9%	 28,3%	
Personalizar	mi	página	 1,6%	 15,7%	 50,4%	 32,3%	
Editar	mi	perfil	de	usuario	 0,8%	 6,3%	 56,7%	 36,2%	
Subir	fotos	 0,8%	 17,3%	 52,0%	 29,9%	
Subir	música	 3,1%	 18,9%	 32,3%	 45,7%	
Subir	películas/vídeos	 3,9%	 12,6%	 29,9%	 53,5%	
Ver	películas/vídeos	 24,4%	 22,8%	 36,2%	 16,5%	
Mirar	fotos	 44,9%	 23,6%	 25,2%	 6,3%	
Escuchar	música	 59,8%	 21,3%	 15,7%	 3,1%	
Buscar	información	de	utilidad	 53,5%	 31,5%	 12,6%	 2,4%	
Buscar	información	sobre	amigos	 17,3%	 28,3%	 30,7%	 23,6%	
Buscar	información	sobre	familia	 22,8%	 31,5%	 28,3%	 17,3%	
Fines	profesionales	 22,8%	 33,1%	 25,2%	 18,9%	
Mirar	si	alguien	me	ha	escrito	 53,5%	 22,0%	 22,0%	 2,4%	
Entrar	en	contacto	con	gente	
nueva	 18,1%	 22,8%	 31,5%	 27,6%	
Leer	nuevas	aportaciones	 27,6%	 26,0%	 23,6%	 22,8%	
Fines	educativos	 45,7%	 36,2%	 15,0%	 3,1%	
Escribir/chatear	con	amigos	
cercanos	 66,1%	 18,9%	 13,4%	 1,6%	
Escribir/chatear	con	conocidos	 46,5%	 22,8%	 22,0%	 8,7%	
Escribir/chatear	con	mi	familia	 42,5%	 36,2%	 16,5%	 4,7%	
Escribir/chatear	con	
desconocidos	 5,5%	 17,3%	 22,8%	 54,3%	
Discutir/debatir	sobre	algo	 18,1%	 22,8%	 33,9%	 25,2%	
Seguir	hilos	de	discusión	 7,9%	 19,7%	 26,0%	 46,5%	
Hacer	"regalos"	 2,4%	 8,7%	 31,5%	 57,5%	
Llevar	un	grupo/s	 8,7%	 18,9%	 26,0%	 46,5%	
Navegar	por	perfiles	de	usuario	 6,3%	 13,4%	 40,2%	 40,2%	
Fines	políticos	 1,6%	 6,3%	 14,2%	 78,0%	
Jugar/contestar	juegos	de	
preguntas	 11,0%	 15,0%	 29,1%	 44,9%	
Matar	el	tiempo	 20,5%	 18,9%	 29,9%	 30,7%	
























































































































































































Buscar información de utilidad
Buscar información sobre amigos
Buscar información sobre familia
Fines profesionales
Mirar si alguien me ha escrito
Entrar en contacto con gente nueva
Leer nuevas aportaciones
Fines educativos
Escribir/chatear con amigos cercanos
Escribir/chatear con conocidos
Escribir/chatear con mi familia
Escribir/chatear con desconocidos
Discutir/debatir sobre algo
Seguir hilos de discusión
Hacer "regalos"
Llevar un grupo/s
Navegar por perfiles de usuario
Fines políticos





Anexo 10  










Válidos	 Totalmente	de	acuerdo	 6	 67%	 67%	
		 De	acuerdo	 2	 22%	 89%	
		 Indiferente	 1	 11%	 100%	
		 En	desacuerdo	 0	 0%	 100%	
		 Totalmente	en	desacuerdo	 0	 0%	 100%	






Ítem 2.2: Creo que sería fácil acceder a los recursos desde mi PLE móvil 






Válidos	 Totalmente	de	acuerdo	 6	 67%	 67%	
		 De	acuerdo	 3	 33%	 100%	
		 Indiferente	 0	 0%	 100%	
		 En	desacuerdo	 0	 0%	 100%	
		 Totalmente	en	desacuerdo	 0	 0%	 100%	
















Ítem 2.3: Puedo diseñar y utilizar el PLE móvil con los conocimientos 






Válidos	 Totalmente	de	acuerdo	 6	 67%	 67%	
		 De	acuerdo	 3	 33%	 100%	
		 Indiferente	 0	 0%	 100%	
		 En	desacuerdo	 0	 0%	 100%	
		 Totalmente	en	desacuerdo	 0	 0%	 100%	































Válidos	 Totalmente	de	acuerdo	 6	 67%	 67%	
		 De	acuerdo	 3	 33%	 100%	
		 Indiferente	 0	 0%	 100%	
		 En	desacuerdo	 0	 0%	 100%	
		 Totalmente	en	desacuerdo	 0	 0%	 100%	




Ítem 2.5: Pienso que gestionar mis recursos de aprendizaje a través del PLE 






Válidos	 Totalmente	de	acuerdo	 5	 56%	 56%	
		 De	acuerdo	 3	 33%	 89%	
		 Indiferente	 1	 11%	 100%	
		 En	desacuerdo	 0	 0%	 100%	
		 Totalmente	en	desacuerdo	 0	 0%	 100%	





















Válidos	 Totalmente	de	acuerdo	 6	 67%	 67%	
		 De	acuerdo	 2	 22%	 89%	
		 Indiferente	 1	 11%	 100%	
		 En	desacuerdo	 0	 0%	 100%	
		 Totalmente	en	desacuerdo	 0	 0%	 100%	
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Transcripción de los audios de las intervenciones del focus group en 
ATLAS.ti 
 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
